UGHTY DOG 
BOUT DE LA PS2 ! 


Hill 3 «æs2) 
craft Ghost (muiti) 
(PS2)... 


The Legend of 

The Wind Wa 
SoulCalibu] 

Final Fantasy 

Chaos Leg 

Virua Fighter 4 Evolu 
Skies of Arca 

NBA Street Vol. 


La Grande Évasion ( 
True Crime ( 
MotoGP 
Splashdo 
Ice N 
Fufuramai( 
Sp 
A 
XGI 
The Hobbit ( 
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HYGIÈNE DE VIE 


67% DES HOMMES SE NETTOIENT 
ENCORE LE VISAGE AU SAVOR 


elon une récente étude au savon. Il en résulte souveg 
européenne menée sur un tiraillement de 
un échantillon de 1000 L 


hommes âgés de plu 
ans, seules 


T 
GEL DE ON 
sou VIT DIRE 
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ni 
dettoie et PU 
sans SAVON 


par cehéditole fêter avec Vous. Parce que 30 Joypad; ca commence afaire beaucoup 4180 pour étre précis. C'est Vrai queca fait 

beaucoup; 130/C'est comme 130lkm/h:Calfait beaucoup. Normal, c'estlalvitesse maximalélaütorisée surles autoroutes de France. 
Mazette ! 130 numéros dé JoypadW!! CaWfait près de2/années de jeu vidéo. Ou encore 4380 jours.(et nuits) de matraguage de manette, de 
partieside folie; de joutes interstellaires, d'engueulades\minables} ete Mais calfait aussi105 120)heures dejeul‘non-stop » LEf sion comptait 
aussilés secondes, iens ABen,y.a qu'àdemander!\378 432.000 secondes, mesdames et messieurs! C'est foule temps qu’on\a perdu à jouer, 
finalèment#Etsi on arrétait de jouer.?.Hmmm:Perdu !Non, on enreprend'encore pour.130 numéros, si ça ne vous fait rien! Parce que 
vraiment, lelmeilleurest à venir, Pour.s’entconvaincre, reluquez nos milliards dé réportages/bavez dévantZelda sur GameCube, l’un des jeux 
Phare dé celdébutide 21Msiècle;etsouffrezenaftendant#l'E3/prochain, du\14 au 16 mai (compte renducomplef dans noire numéro 132 1) 
Le jeu vidéo, plus quejamaïs, un loisir de notre temps Parceque vousle Valez bien 


O: je sais, celntest pasie 50®numéro, nile 100‘/etencore moinsle 150;, mais Voila, 130 numéros, c'estun chiffre rond, et je voulais 


Trazom 


JOUEZ LIVE ET. 
DEVENEZ UNE LEGENDE 


Inventez-vous une identité (GAMERTAG) qui vous ressemble pour forger votre réputation, 
partout dans le monde. 


RETROUVEZ VOS AMIS. 

Utilisez votre LISTE D'AMIS pour localiser vos alliés n'importe où, n'importe quand. 
VOS JEUX VOUS EN DONNENT. PLUS. 

Téléchargez de nouveaux niveaux, personnages, armes... 

DÉFIEZ VOTRE ALTER EGO. 

Trouvez rapidement un adversaire à votre taille avec La fonction OPTIMATCH®M. 
PARLEZ COMME VOUS JOUEZ. 


Causez tactique, chatez avec vos potes et incendiez vos adversaires en live avec le 
micro-casque Xbox Communicator. 


ENVIE D'EN SAVOIR PLUS ? 


Rendez-vous sur xbox.com/fr/live 


"IE 


AE 


D 
ie HT ‘ YA 


Matériel requis pour jouer sur Le Xbox Live" : une 


console de jeu vidéo Xbox!", Une connexion Internet XX XEUX 


haut débit, un kit de démarrage Xbox Live (inclut 12 

mois d'abonnement au Xbox Live, le micro-casque C. 1 N/ — 
Xbox Communicator et 3 démos jouables Xbox Live) 

et une carte de crédit en cours de validité. 


Pour savoir si un je est RE sur Xbox Live, vérifiez la présence du ges Xbox Live sur la boîte. 


X80*X E 1V E Dousste EN LIGNE 


Jeu en ligne ou contenu téléchargeable non disponibles pour tous Les produits. Lés fonctions de jeu spécifiques sont décrites sur Uemballage du produit. @ 2003 Microsoft 
Corporation. Tous-droits réservés. Microsoft, Xbox, les Logos Xbox et Xbox Live sont soit des marques déposées, soit des marques commerciales de Microsoft Corporation aux Etats-Unis ou di 
pays. Les noms des sociétés et des produits mentionnés à la présente peuvent constituer des marques commerciales de leurs propriétaires respectifs. Abonnement à Xbox Live vendu séparément 


Piilittliles 


Le FL. mai est un 


mois assez cool où'les 
jeux de'qualité affluent 
sur nos consoles 
chéries. Ça s'agite chez 
les éditeurs, qui 
préparent activement 
l'E3. Le business 
reprend ses'droits et 
les petites manies 
cycliques inhérentes au 
marché des jeux vidéo 
seconfirment encore 
cette année. C'est 
- lérernelle dernière 
ligne'droite jusqu'à 
Noël.où, une fois de 
plus, nous nous verrons 
affublés de milliards de 
hits ludo-numériques: 
Oui ce mois de Mai 
ressemble décidé 


j 4 
a n'importe quel autre 


mois dE:mal.… 


| Quel escroc ce Greg ! II! a simulé une attaque d'appendicitelaiguë 
pour pouvoir prendre des jours de congé ettourner de nouveaux 
épisodes de France Five en fourbe l'Du'coup, vous Voilà privé dernews 
japonaises. Bon ok, pour la crise d'appendicite c'est vraimais pourles 
news, c'est faux. évidemment. 


28 


| Bon, nous avons décidé ce mois-ci 


Æ d'inaugurer un nouveau type de 
sommaire’révolutionnaire. Un sommaire 
quine sert à rien/puisqu'on ne vous 
dévoilera jamais le contenu de chaque 
rubrique. Bref ilfaudra que vous fassiez 
vous-même la démarche d'aller zieuter. 
dans chaque thématique du mag. On 


vous l'avait dit, c'est radicalement révolutionnaire"! 


56 


Angel « aka » Mouskouri part à la recherche des sites ouaibe les plus 
étranges, les plus goths, les plus «bath » du momentPoursavoir ce 
qu'il vous a déniché de sa tanière équipée en « hauf débit», ben: 
rendez-vous à la page correspondante ! 


93 


Vous’crevez d'envie de savoir ce que 
nous vous avons réservé dans nos 
colonnes des tests import ? Eh bien non, 
| nousine vousilächerons rien ! Nada, 
nicht nofhing;'que dalle, ouelo. On 
vous avait prévenu,.ce sommaire est 
outrageusement avant-gardiste ! 
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ŒETROID PRIME 


Bien que ce ommaire soif. 
révolutionnaire (jevousle 
rappelle"); cela ne nous! 
empêéchepas devous. 
informerque) jé booklefde 
ce uso de maiesf 
édié-aufrès vaste Metroid! 
Prime sur GameCube. Et: 
d'une;'on ne s’estpas grillé 
puisqu'en achetant le: 
magazine "vous ayezpu, 
constateniqu'il était sous le 
blister, et dedeux, eh ben/y. 
apas de deux. 
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CÔTÉ PÉCÉ 


Pour une fois, nous aurons le plaisir sadique de ne rien vous 
dévoiler, de maintenir un certain suspense à deux euros. Et 
puis, de toute manière, qui lit le sommaire, hein ? Personné'en 
vérité LLa preuve ‘c'est que nous pourrions raconter n'importe 
quoidans.ces lignes, et aucun de vous ne s'en plaindrait ! 
Aaaaaaah Lénine, réveille-toi ! 


140 


RaHaNrest à côté de moi. Je pourrais lui demander ce qu'illa 
testé ce mois-ci sur PC mais je ne le ferai pas Pourquoi ? Parce 
que je vous rappelle que ce sommaire est révolutionnaire dans 
son concept. Et qu'à cause de cela, vous devezrester dans 
l'ignorance. De la privation naît le désir. Comme ça, vous 
“kifferez»encore plus votre mag! 
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ASTUCES 


La'blague du mois est comme à l'accoutumée super nase, 
mais on ne vous dira pas non:plus son thème. En revanche, 
une chose est sûre : elle ne va pas faire rire touf le monde. 
A bonentendeur, salu ! 


C'estiGregiquidevaitchapeauterle testé) 
de SoulCaliburILk (Xbox PS2 et GC) LA 
Malheureusement l'homme-s'estinfecté 
l'intestin à lasuite dune expérience 
urologique qui a maltourné Du coup, 
c'est Kendy qui s'est chargé de vous 
concocter ce test de derrière les fagots ! 
Notre cher Grégoire ne sait pas ce qu'il a W # 
raté en termes de ludisme et... de piges À 
ultimes ! Ouaip. Ca se passe page 94 ! 


Station 2 

All SYar Baseball 2004 (test) 
Chaos Legion (00m) 
Downforce (test) 
Downtown Run (test) 
Everblue 2 (test) 
Final Fantasy.X-2 (zoom) 
Frogger Beyond (test) 

idnight Club 2 (test) 


NBA'Street Vol. 2 (test) 

Rygar (test) 

Shinobi (test) 

SoulCalibur II (00m) 

Virtua Fighter 4 Evolution (zoom) 
Xenosaga (zoom) 


PN. O3 (zoom) 

Skies of Arcadia (test) 

Sonic Mega Collection (test) 

SoulCalibur II (zoom) 

Superman Shadow of Apokolips (test) 

The Legend of Zelda: The Wind Waker (test) 
VRally 3 (test) 


Xbox 

Kung Fu Chaos (test) 

Murakumo (test) 

Phantom Crash (test) 

Project Zero (test), 

Rollercoaster Tycoon (fest) 

SoulCalibur.il\(zoom) 
ofEmergency (test) 

Tdp Feng|(fest) 

Væally 3 (test) 

Yager (tes) 


Game Boy Advance 


Bomberman Max 2 Advance (Bleu et Rouge) (test)1. 


Castieween (test) 

Made in Wario (zoom) 
Phantasy Star Collection (test) 
TOCA Word Touring Cars (test) 


, 
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es secrets de fabrication des jeux PS2 


SILENT HILL 3 


SE DÉVOILE | 


JOUABLES | 


=n vente chez votre marchand de journaux 


+ SON 0 DEAN . 


TOUTES LÉ 
DE LES PROCHAIN 


Bon, autant régler tout de-suite le problème des 
News Japon : en dehors de quelques nouvelles infos 
sur Dino Crisis 3, il ne se passe pas grand-chose au 
pays des geishas. Non, je ne suis pas aigri, c'est 
juste la période qui veut ça : fin d'exercice fiscal, 
crise de « flémingite » aigué, et tout et tout, bref, 
c’est ce qu’on appelle un petit mois. Toutefois, rien 
de dramatique, les Jap’ vont bientôt se remettre au 
boulot, vous « zinquiétez » pas. L'Europe, elle, est 
un peu mieux lotie avec pas mal d’'avant-premières 


SORTIES 


luxueuses (notamment Silent Hill 3, Onimusha 3, 
Jak Il) et de nombreux reportages (une bonne 
petite dizaine). Y a pas à dire, à quelques semaines 
de « l’ikioube », les éditeurs se sont véritablement 
déchaînés en mobilisant l'intégralité des troupes 
de Joypad, comme s'ils craignaient un hiver 
nucléaire ou quelque chose dans ce genre. 

Petit cadeau Bonux, en fouillant bien dans les 
pages du magazine, vous trouverez une photo 
d’Angel torse nu ! 


Amped 2 [Xbox] 34 


Broken Sword : The Sleeping Dragon [PS2, Xbox] 


Dino Crisis 3 [Xbox] 


Enter the Matrix [multi] 


Ghosthunter [PS2] 


Red Faction 2 [Xbox] 


Resident Evil Dead Aïm [PS2] 


SOCOM : US Navy SEALS [PS2] 


-— 


Tom Clancy's Splinter Cell (GC) 


Syphon Filter : The Omega Strain [PS2] 


The Hulk [Xbox] 


MU [multi] 


© Sony CEE. 


SOCOM:: US Navy SEALS 


e mois dernier je vous annon- 
cais mon départ de Joypad 
1 pour cause de mauvais résul- 
s aux divers tournois PES 2 aux 
els je participe régulièrement sur 
rchipel nippon (et de ma poisse 
currente, il faut bien le dire !). Il 
hgissait du numéro d'avril et je 
ppose queivous avez tout de suite 
marqué le caractère ( poisson- 
Eux » de l'info. Duvmoins je l'es- 
bre pour vous ! Ce mois-ci, je pro- 
e de la faible actualité japonaise 
, accessoirement, de cette colon- 
B pour vous dire que je n'ai pas 
aiment amélioré mon niveau et 
e les Japonais sont toujours 
jssi bons à ce sport ludo-numé- 
Que. Et tiens, tant que jy suis, j'ai- 
erais juste me permettre de 
Étruire un mythe, rien que ça. Je 
budrais ainsi mettre un terme à 
Elui du « kakto », que tous les fous 
e Winning Eleven — la version 
ponaise de Pro Evolution Soccer 
e Konami — connaissent si bien. 
Kakto », ce mot mystérieux aux 
fets surpuissants, ce mot 
Vthique et synonyme de bonheur 
Solu, que bien des joueurs croient 
oir entendu illuminer les com- 
entaires de l'inimitable John 
abira, eh bien il n'existe pas ! En 
t, il ne s'agit pas de (Kakto » 
ais du mot « katto »), prononcia- 
on japonaise du mot anglais 
cut », utilisé dans le sens 
! «interception ». Par extension, 
n français, on ne doit d'ailleurs pas 
arler de « Kaktoïfication » 
ais bien de « kattoïfication ». 
attoïfiant, non ? Voilà, c'est la fin 
lun mythe. et le début d 
lle légende. Enfin, jme comprends.… 


Crystal 


Fans de Final Fantasy, 
si vous ne possédez pas 


Dans notre dernier numéro, nous vous présentions le 
cénario et les principaux éléments du système de jeu 
e FF Crystal Chronicles. Aussi, ce mois-ci, nous ne 
reviendrons pas sur ces points et nous pencherons uniquement 
sur les quelques nouveaux éléments dévoilés par Nintendo. Parmi 
eux, on trouve la World Map, ou Carte du Monde. Outre le fait 
d'être absolument superbe dans sa réalisation, elle comporte 
une indication très intéressante. En effet, dans le coin en haut 
à gauche de l'écran, on trouve un indicateur de forme ronde 
sur lequel on peut lire « Ichi nen me », qui se traduit par 
« Première année ». Étant donné que l'on sait que la « lumière 
du cristal » qui protège le village s'éteint au bout d'une année, 
on peut donc désormais supposer que FFCC proposera de vivre 
plusieurs expéditions différentes ! De plus, la fin de chacune de 
ces expéditions sera dignement fêtée : lorsqu'ils reviendront au 
village, les jeunes aventuriers seront conviés à une grande fête 
et devront également participer à une étrange cérémonie. La 
méga-fête, quoi ! Enfin, Nintendo nous a présenté quelques-uns 
des nombreux boss et autres monstres qui nous attendent dans 
cette longue aventure. Croyez-nous, leur design irréprochable 
et la qualité de leur modélisation 3D font vraiment plaisir à voir. 
Ce sera un bonheur de les affronter dans le jeu ! 


Pour votre retour, les habitants du village vous ont préparé une grosse fête 


® encore de GameCube, 

il va falloir sérieusement 
penser à vous en procurer 
une. Pourquoi ? Matez-moi 
donc ces quelques 
screenshots, vous allez 
comprendre... 


Lezardman King s'annonce comme un boss bien 
coriace. 


Globalement, plus les semaines passent et 
plus FF Crystal Chronicles semble fabuleux. 
Le trio formé par The Game Designers Studio, 
Square et Nintendo a vraiment l'air de fonc- 
tionner à merveille. Oui, FFCC s'annonce plus 
que jamais comme un fantastique RPG. Et le 
plus fort, c'est qu'on est encore très loin de 
tout savoir sur ce titre, d'autant plus que, 
d'après Nintendo, une grosse annonce sera 
faite à son sujet courant mai ! 


©— 


L'action est intense 
et se déroule sur 360°. 


Éditeur : Bandai 
Machine : PlayStation 2 
Sortie au Japon : Été 2003 
Sortie en Europe : N.C. 


Gundam 
Seed 
pourrait bien 
faire un petit 
carton au 

à Japon. 


| 


La nouvelle série TV de Gundam s'attaque à La PS2. 
AU programme, un soft d'action/shooting très fidèle 
à l'anime original. 


Dans le mode Story, vous vivrez tous 
les événements avec Kira Yamato. 


Pour le moment, le niveau dans l'espace semble 
encore bien faiblard graphiquement. 


Au Japon, la diffusion de Kidô Senshi Gundam Seed, la toute 
nouvelle série TV de l'anime Gundam, a commencé en octobre 
2002. Dès l'été prochain, Bandai commercialisera son adapta- 
tion en jeu vidéo sur PS2. Il s'agira d'un jeu d'action orienté shooting inté- 
gralement en 3D. Au cours des combats, les ennemis vous attaqueront 
sur 360° et apparaîtront donc de n'importe quel endroit de l'écran. En 
somme, ces scènes promettent d'être très dynamiques. Côté maniabi- 
lité, Bandai a fait le choix de concevoir des commandes ultra-simples, 
en intégrant notamment un système de recherche et de « lock on » auto- 
matique des cibles. Ainsi, même le plus maladroit des joueurs pourra 
profiter pleinement de ces spectaculaires batailles. Côté robots, on 
retrouvera cinq types de Gundam et tout un ensemble d'autres beaux 
guerriers métalliques dont la liste totale reste encore inconnue. Parmi 
les modes de jeu proposés, le mode Story sera sans doute le plus inté- 
ressant. || permettra de vivre l'histoire racontée dans le dessin animé 
selon le point de vue de Kira Yamato, le jeune homme qui pilote le Strike 
Gundam. Un titre plutôt baurrin mais apparemment très séduisant, basé 
sur une nouvelle série déjà culte au pays du Soleil Levant. 


Le « lock » des ennemis se fait 
automatiquement. 


Cette jeune file vous demande si ses fringues 
lui vont bien, Difficile de répondre « non ».. 


JEvangelion 64 (N64) 

Pinsmousel(Virtuallboy ne 
Jetisetiradiolspecial dd 
Astralsuperstan(Sat) 
PhantasyiStariCollectiont(Sat) 
winkleïstarspriter(Sat) 
CaptainiTsubasal({MegaiCD) 
VampireiKillera( (UD) 
Contrabhard{cops (MD) 
Phantasy Staradventurel(GG) 
Rez+#Tranceivibraton{(PS2) 
Mark'ofithe WolvesI{(NeoGeo) 
DraculalX(NeciCD)} 
Sapphirel(NeciCD 
Darius alpha!(Nec 
GP32/ASR pack 
DVDJallfabout SNK°* 


UVEN 
= Paiementlsécurisé aSSurésparanotiebpartenaire bancaï 
Envois nationaux etlinternationaux{avec y sign 
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Takara 
PlayStation 2 


Automne 2003 


ME] Trans 


_es Transformers, ces étranges robots capables 
les plus étonnantes « mutations », vont faire leur 
ipparation sur PS2 dans un jeu de « battle action » 
out en 3D ! Premières infos sur ce titre 
jrincipalement dédié aux nostalgiques. 


Avant de vous parler de ce titre sur PS2, commençons par rappe- 

D D ler brièvement quelques faits importants concernant l'histoire des 

= Transformers. || faut d'abord savoir que c'est le géant nippon du jouet 
Takara qui a pensé le concept des Transformers. Le lancement de ces robots- 
néros a toutefois d'abord eu lieu aux États-Unis, au travers d'une série de 
dessins animés, de comics ainsi que de toute une gamme de jouets. 
Zommençant à réaliser l'énorme potentiel des Transformers, Takara a alors 
décidé de commercialiser cette gamme de produits au Japon, dans un mou- 
ement d'importation d'un produit originellement exporté, ce qui constitue 
in cas de figure assez rare. C'est à peu près à la même périade que les 


Les plus nostalgiques vont sans doute craquer 
pour ce jeu: 


L'ennemi n'hésitera pas à vous blaster sauvagement la 
« cabeza » 


Une centaine de 
Transformers vous attendent 
dans ce soft. 


Cette photo est tirée d'une séquence en CG. Dans le jeu, la représentation 
des combats se fera en 3D temps réel. 


Transformers ont débarqué en Europe. Le premier jeu vidéo basé 
sur ces jouets est un jeu d'action lancé en 1986 sur Famicom (la 
NES japonaise) : Convoi no Nazo. Oui, ça date. Dix-sept années sépa- 
rent ainsi cette cartouche du soft que nous vous présentons ce 
mois-ci. En fait, il faut préciser que la toute nouvelle série de des- 
sins animés des Transformers, Micron Densetsu, est actuellement 
diffusée à la télévision nippone, marquant le grand retour de ces 
héros. Cependant, le jeu sur PS2 ne constitue aucunement l'adap- 
tation de cette série. 


© —— sformers 


The Transformers propose un scénario original basé sur les toutes 
premières séries, réalisées en 1985, 86 et 87, ainsi que sur le long 
métrage de 1986 diffusé dans les salles obscures occidentales. Qualifié 
de « battle action » par ses créateurs, ce titre proposera des affran- 
tements de groupes de robots Transformers. Takara se refuse tou- 
tefais à révéler le moindre détail concernant le système de jeu. Enfin 
bon, on sait quand même que toute l'action sera présentée en 3D 
temps réel, que le jeu jouira de commandes simples, que l'on retrou- 
vera 100 Transformers différents — la première génération côtoiera 
les tout derniers modèles ! —, et que des cinématiques en images de 
synthèse viendront s'insérer entre les scènes de batailles de manière 
à ponctuer magnifiquement les différentes étapes de la progression 
du jeu. 


Takara « ludo- 
numérise » les jouets 
de votre enfance ! 


M On retrouve toute 
l'ambiance des premiers 
dessins animés. 
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NINTENDO 


GAMECUBE. GAMEBOY ADVANCE 


RENCONTRE 
ENFIN VOs 
CREATEURS.._. 


Incarnez pour la première f 
le plus dangeureux des X-Mel 
et partez à la recherche de vos origind 


Pouvoir de régénération, vision 
Utilisez vos pouvoirs motà 
pour venir à bout des ennem 


Dent de sabre”, Le Fléaur, Magneto 
Affrontez les plus grands super-vilai 
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À l'occasion de ce troisième valet de Dino Crisis 
D — la célèbre série de jeux de survival/action sur 
fond de chasse aux lézards préhistoriques —, 
apcom a, comme vous le savez, décidé de procéder à 
3 grands changements. Ainsi, cette fois, l'action se dérou- 
dans l'espace en l'an 2548, à bord d'un immense vais- 
sau, l'Ozmandias. Tout en dirigeant Patrick, un soldat 
élite issu du groupe S.O.AR., vous devez traverser une 
aultitude de salles tout en affrontant des créatures pré- 
istoriques aussi variées qu'imprévisibles et dangereuses. 
le toute manière, le risque, vous aimez ça, alors. 
lu reste, vous disposez d'un booster accroché à votre 
os, qui vous permet de faire de fulgurantes accéléra- 
ons, le truc idéal pour fuir en cas situation de crise. 


Éditeur : Capcom 

Machine -Xbox | 2 
Sortie au Japon : Printemps 2003 |... 
Sortie en Europe: NGC. L 


Les lunettes à verres rouges. un des gros succès commerciaux 
du 26* siècle. 


N'hésitez pas à faire gicler le sang de vos 
monstrueux ennemis, ils ne méritent rien 
d'autre ! 


Nous voici déjà à la troisième 
preview de Dino Crisis 3 

Ce mois-ci, côté photos, gros plan 
sur les cinématiques en images 
de synthèse, une discipline dans 
laquelle La plus célèbre firme 
d'Osaka se débrouille 
généralement très bien. 


ous allez devoir explorer chaque salle de l'Ozmandias, un énorme 
aisseau spatial en perdition. 


Star | classe 


Une fois entré àllintérieur dellOzmandias; 
on/voitle héros enlever sontbeaurcasque 
de spationaute Enlever? Pas exactement, 


_ 


Capcom a prévu une bonne quantité de 
séquences cinématiques spectaculaires. 


fie va | 


Quoi ma gueule ! Qu'est-ce qu'elle a ma gueule !? 


carenffait, le casque serétracte dans un, 
mouvementsouple etrapide, exactement 
comme dans |le film Star Gate LOn,se 


Des dinos dans la box 


Apparemment, Capcom prend ce développement très au sérieux, de sorte que la qualité devrait 
bien être au rendez-vous. À l'instar du deuxième volet, ce soft mise beaucoup plus sur l'action 
pure et dure que sur l'aspect exploration. Très dynamique, la mise en scène jouit cette fois 
d'une splendide 3D temps réel. Pour obtenir une lisibilité optimale, on peut modifier librement 
l'angle de la caméra à l'aide du stick analogique droit. Les sauts se font en appuyant sur le bou- 
ton B de la manette Xbox. On peut se maintenir en l'air, voire effectuer des déplacements 
aériens, à l'aide du Booster Unit, histoire de profiter totalement de l'espace tridimensionnel. 
On dispose enfin d'une belle variété d'attaques [tirs continus à la mitrailleuse, boules d'énergie 
en concentrant votre tir façon R-Type, etc.) et d'un « lock on » automatique sur la cible la plus 
proche. Notons qu'un Shop permet même d'acquérir différents items. 

Bien que ce développement semble déjà très avancé, à l'heure actuelle, Shinj Mikami se refu- 
se encore à donner toute date de sortie précise, aussi bien au Japon qu'en Occident. 


Un visage qui en dit lang sur la situation. 


souvient que ce petiteffet constituait l'une 
des) rares réussites de ce gros navet 
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I vous ne le téléchargez pas, 
OUS avez gros à perdre... 
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Koei va bientôt 
commercialiser au 
Japon la suite de 
Sangokushi Senki, son 
« simulation/RPG » basé 
sur le même univers que 
sa série de jeux d'action 
Shin Sangokumusou. Un 
titre riche et intéressant 
en perspective. 


« SEXY. CONTENTS » 


Le 24/mai au Japon, .une quarantaine de 
bunny girls. infirmiè bien|délurées.et 
autres secrétaires de charme débarquent 


Voilà sans 
doute la plus 
belle des 
récompenses 
que puisse 
espérer un 
grand 
guerrier 


de Psikyo!(boooo!!). Derri 

pement de ce petit « sexy contents » (in 
english, please), on trouve le nom de X= 
nauts, un nom quine vous dira sans doute. 
rientd'ailleurs. Ok, mais mine 

s'agit entfait d'une société (s 

dans le développement de tools) qui a été: 
créée suriles cendres de Masaya qui, pen- 
dant plu affait partie du top 
pement de jeux sur 
PC Engine et Super Fami 

ses Moto Roader et autres Valken é 
commercialisés sous:l'étiquette NCS, Hé, 
les gars, les bunnyÿs gi "PS2 cest 
sympaouais, mais ça vous dirait pas de: 
nous pondre unipetit Moto Roader sur GBA 


Éditeur : Koeï 
Machine : PlayStation 2 

Sortie au Japon : Printemps 2003 
Sortie en Eurone :N.6. 


Comme l'écrivait notre très farouche RaHaN 
b- dans Joypad n°127, « Dynasty Tactics [titre 

occidental de Sangokushi Senki] est à la 
ctique ce que Dynasty Warriors est à l'action : un 
centré qui s'adresse avant tout aux fans du genre. » 
: il est vrai que pour toute personne insensible au 
arme des jeux de tactique et de prises de tête, ce 
re aura à peu près autant d'intérêt qu'un vélo sans 
jidon. De même, tout joueur allergique aux grandes 
serres de dynasties de la Chine médiévale ne pour- 
1 en aucun cas vibrer grâce à ce soft. Pour les autres, 
iutefois, ce sera le bonheur absolu car, dans sa caté- 
arie, Sangokushi Senki fait figure de référence sur 
S2. Encore plus poussée et complexe, sa suite devrait 
e toute évidence venir se hisser tranquillement sur 
\ plus haute marche du podium des jeux de tactique 
e la 128 bits de Sony CE. 


Tactiquement impec 


‘mme vous pouvez le constater en regardant les 
uelques screenshots qui illustrent cette page, sur le 
lan des graphismes, Koei a fait quelques efforts 
ppréciables. Bien que corrects et agréablement pré- 
is, ceux du premier volet se montraient en effet glo- 


La 
représentation 
les batailles se 
veut élégante, 
précise et très 
lisible en toute 

circonstance. 


N L'effet de pluie de cette séquence 
offre un rendu très réussi. 


Un titre profond à réserver 
d'abord aux amateurs de prises 
de tête. 


4} 


par exemple, hein ? 


du RPG. a/commenc 

avril dernier, exactement comme 

moment de l'annonce de la fusion 
Quelques heures avant cela, lel31 mars, 
le logo de la boîte a enfin été dévoilé 
Décliné en deux versions — fond noinet 
fond blanc — il s'illustre par un design très 
sobre: Disons même que, Sans vouloir faire 
de jeu de mots, il manque un peu de fan- 
taisie "On espère ce ne sera pas le ce 
des créations qui seront commercialisées 
sous cette nouvelle étiquette... (voir aussi 
Business Pad) 


SQUARE ENIX 


SQUARE ENIX. 


CONTES CUBIQUES 


Sitout se passe bien, le nouveau volet de 
la'série des «Tales of » de Namco devrait 
Sortir dans le:courant de l'année)sur GC 
Son nom'officiel: Tales of Symphonia. Pour 
remière fois dansll'histoire de la/série, 
les graphs seront entièrement exé 
3D:Du reste. les persos bénéficieront d'un 
traitemententoon rendering qui leur don 
nera un rendu digne dunde: 
‘AvecFinal Fantasy Crystal Chronicles, ce 
jeu fait partie des futurs grands RPG de la 
console cubique!de Nintendo: 


A 


Chez Koei, la modélisation des chevaux, on maitrise à fond 
depuis des lustres ! 


balement trop fades. On remarquera notamment la bonne 
qualité visuelle des scènes de bataille de Sangokushi 
Senki 2. Les séquences cinématiques en images de syn- 
thèse et les scènes en 3D temps réel devraient, du reste, 
valoir elles aussi leur pesant de sushis. Concernant le 
système de jeu, rien de réellement surprenant au pro- 
gramme, puisque Koei a fait le choix de reprendre celui 
du précédent volet. Bien sûr, absolument tous les élé- 
ments ont été revus et améliorés, à l'image du nombre 
de types de tactiques applicables par exemple, qui se 
voit multiplié par trois. En somme, cette suite ne devrait 
en aucun cas permettre à Koei d'élargir fortement son 
publie, mais qu'importe : pour tous ceux qui ont déjà plié 
le premier Dynasty Tactics et pour tous les amateurs du 
genre, ce programme sera dans doute un excellent nou- 


veau défi à relever. 
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Le Corps Humain 


quite à une séance de Tao Feng 


FIG. 1. — Douleur Insoutenable 

Le processus de destruction du corps humain 
commence par l'apparition d'ecchymoues 

au point de contact, entraînant de sérieuses 
contustons suivies d'une hémorragie cérébrale. 


FIG. 2. — /nfirmité Moteur 
La destruction est proche de son terme lorsque les 
membres s'affatblissent puis finissent par rompre 
conséculivement aux mauvais traitements infligés, 
rendant l'ennemi totalement hors d'état de nuire. 


FIG. 3.-— Destruction de l'Environnement 
Les adversaires étant fréquemment projetés 
dur les murs et les fenêtres environnantes, ils 
dont souvent sujets à des blessures de taille et 
de gravité variables. 
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vous faudra toujours veiller à trouver une prise de courant 
rant que vos batteries ne se vident. 


Chibirobo 


La ludothèque de la GameCube japonaise 

compte pas mal de jeux expérimentaux. Il 

faut dire que depuis assez longtemps, 
chez Nintendo, on est très attiré par les concepts 
inédits et les designs insolites. Un peu comme 
Sony C.E. au milieu de l'ère PSone, en fait. Ainsi, 
grâce au soutien actif de Nintendo, des titres tels 
que Kyojn no Doshin - qui existait déjà sur 
64DD - et Dôbutsu Banch6 ont pu voir le jour sur 
GameCube. C'est aussi le cas de Giftpia, le RPG 
alternatif de Skip, que nous vous présentions 


‘hibirobo le petit robot saura-til attirer l'attention des 
ossesseurs de GameCube ? 


Votre héros pourra réaliser tout un tas d'actions, 
comme par exemple gribouiller sur du papier. 


dans notre numéro de mars dernier. Édité par 
Bandai, le très beau Chibirobo est également une 
création issue des studios de Skip. Ce soft étran- 
ge met en scène un petit robot au design tout 
mignon et gentillet. Les premiers screenshots 
disponibles permettent de se faire une idée du 
caractère atypique de cette création. 

Éditeur : Machine : 
Sortie au Japon : 

Sortie en Europe : 


La tasse à café, un terrible danger pour mes robots 
trop curieux. 


Gekitô 


Yakyu 


ILest bien rare que nous vous parlions de 
D- simulations de base-ball dans nos pages, 

tout simplement en raison du faible nombre 
Yamateurs de ces programmes en France. Et si 
sous avons choisi de vous présenter ce nouveau jeu 
de base-ball de Sega, c'est en fait pour son concept 
anique de fusion du monde des mangas et de celui 
des simulations réalistes : d'un côté, on a des héros 
ssus des mangas de base-ball de Shinji Mizushima, 
axécutés en toon shading ; de l'autre, on trouve les 
joueurs de la ligue pro japonaise, dans un rendu 3D 
« classique ». Vous saisissez ? Transposé dans une 


simu de foot, un tel système pourrait, par exemple, 
vous permettre de voir un Zidane et un Barthez 
hyperréalistes côtoyer les célèbres Olive et Tom 
représentés dans un style strictement identique à 
celui du dessin animé original. Avouez que ce serait 
mortel, hein ? On espère vraiment que cette 
approche sera imitée, à l'avenir. 


Éditeur : 

Machines : 

Sortie au Japon : 

Sortie en Europe : 
Les plus célèbres personnages 

du mangaka Shin Mizushima débarquent 


dans la véritable ligue pra japonaise 
de base-ball ! 


De nombreuses onomatapées viennent renforcer l'impact 


des actions. 


Les joueurs japonais vont prendre leur mége-pied en 
redécouvrant des scènes issues des mangas de Shinji 
Mizushima. 
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rès populaire dans Les salles 
l'arcade japonaises. Dodonpachi 
)AI-OU-JOU arrive sur PS2. 
Aordus de shoot them up, ce titre 
: l'action frénétique est fait 

jour vous. 


In jeu qui ne sortira sans doute jamais en Europe. Fans de shoots 
l'ancienne, foncez dans votre boutique d'import ! 


Grâce à Arika, Dodonpachi DAI-OU-JOU, le 

tout dernier volet à série de shoot them up 

verticaux 2D Dodonpachi, débarque sur les 
128 bits de la PS2. Au programme, trois modes de 
eu. On trouve d'abord le mode Arcade, qui propose 
ane adaptation parfaite du jeu d'arcade original. Les 
deux autres modes sont pour leur part totalement 
nédits. Le mode Simulation se présente comme un 
node d'entraînement. Les « continues » y sont infinis 
at on peut donc jouer sans se soucier de perdre. Pour 
eux qui pensent que l'intérêt de tous les jeux d'ar- 
sade est de parvenir à péter la tronche du boss de 
fin, ce concept pourra sembler étrange, car ils se 


Éditeur : Arika 
Machine : PlayStation 2 

Sortie au Japon : 10 avril 2003 
Sortie en Europe : N.C. 


Un character design 
très particulier qui a su 
séduire les gamers 
nippons. 


La jauge verticale à 
droite de l'écran vous 
dévoile en temps réel 

votre position sur la 

map du niveau. 


De splendides boss vous attendent à la fin de chaque stage 


diront évidemment que ce mode tue totalement l'intérêt du jeu. Mais pour tous les fans de 
shoot them up et plus particulièrement de « quête du High Score », ce mode Simulation se 
présentera comme un parfait terrain d'expérimentation. Le troisième et dernier mode a pour 
nom Death Label. Le joueur y affronte tous les boss du jeu les uns après les autres. Côté 
système de jeu, on doit dès le départ choisir entre deux types de vaisseaux (A et B), dont la 
force de frappe et la vitesse procurent des sensations sensiblement différentes. On a ensui- 
te trois types de « renforcements » à choisir — renforcement des tirs, du laser ou des deux 
à la fois —, votre choix déterminant le nombre maximal de bombes que vous pouvez embar- 
quer. On trouve enfin le système Hyper, qui veut que vous puissiez accéder à des Hyper Items 
ravageurs lorsque votre jauge Hyper se remplit. 


Purement traditionnel 


Dans cette adaptation sur PS2, on retrouve les trois éléments qui ont permis à ce jeu 
d'enflammer les joueurs d'arcade japonais : un système de jeu simple mais bien maîtrisé 
et hyper-entraînant, une action « bourrine » et « défoulante » et des écrans très colorés 
et pullulants de tirs et d'explosions. S'il ne peut prétendre rivaliser avec le sublime lkaruga 
de Treasure (Atari/Infogrames) sur GC, ce soft PS2 devrait tout de même ravir les fans 
de shoots à l'ancienne. Du reste, la malheureuse PS2 n'a pas Ikaruga dans sa ludothèque, 
alors. 


Juste avantsa destruction Doro 
le programme final quifastive les 
erians. Son plamest dei 
mains. Les derni 


meurentet 
survivent. 
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scientifique milite 
Rion, en espéra 
programme du! 
détruire les der 


‘ vous aimez les maillots de bain affolants et les uniformes, vous allez être servi ! 


EN EVE! Burst 


Plus 


Eve Burst Error constitue l'un des succès de la fin de carrière de la 

Saturn japonaise. Lancé en 1997, ce jeu d'aventure issu du monde 

du PC était parvenu à séduire les gamers nippons avec son systè- 
me plutôt bien ficelé, son style anime très réussi et ses petites scènes légè- 
rement sulfureuses. Jamais sorti en Occident, ce soft destiné à des joueurs 
adultes reste encore, à l'heure actuelle, très apprécié dans son pays d'ori- 
gine. C'est la raison pour laquelle le petit éditeur Game Village a décidé de 
réactualiser le programme sur PS2. À l'instar de la version Saturn, EBEP 
s'illustre par un Multi Sight System, qui permet de savourer l'histoire selon 
les points de vue des deux héros, en alternance. Cependant, cette fois, on 
n'a plus à changer de CD-Rom à chaque nouvelle phase, l'ensemble du jeu 
étant inscrit sur un seul et unique DVD-Rom. 


Éditeur : 
Sortie au Japon : F 


Machine : PlayStatic 
1 20 * Sortie en Europe : | 
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Rune 


Ce mois-ci, nous avons eu la possibilité de 

D découvrir une nouvelle pré-version de Rune Il 
de From Software sur GameCube. Reprenant 

: système et l'ambiance « fantasy » du précédent 
2let, lui aussi réalisé sur GC, cet action/RPG pro- 
ose de combattre une multitude d'ennemis à l'aide 
‘invocations et autres créatures contenues dans des 
artes. Au total, plus de 200 cartes sont ainsi utili- 
ables au cours du jeu, certaines d'entre elles per- 
settant même à l'héroïne de se transformer en créa- 
ire. Le but ultime de cette quête sera de faire revenir 
1 paix sur Argail, votre beau continent. Entièrement 


exécuté en 3D temps réel, ce soft devrait jouir d'une 
qualité graphique correcte, avec notamment de bons 
petits effets spéciaux et une mise en scène assez 
chouette. Plus abouti que le premier volet, ce titre 
pourrait bien valoir le coup, à condition toutefois que 
le déroulement de l'aventure se montre assez moti- 
vant et que les rouages du système de jeu soient suf- 
fisamment huilés. 

Éditeur : 
hine : 


À l'instar du volet précédent, Rune Il est un titre 
réservé à la GameCube. 


Certaines cartes vous permettent de vous transformer 
vous-même en différentes créatures. 


septembre 2002), Hanjuku Hero VS 
3D est un jeu de simulation/RPG star délire 
comme seule une équipe de développement 
japonaise peut en concevoir Plus de dix ans 
séparent le précédent volet - sorti sur SFC en 


et de magnifiques graphs bidimensionnels pour 
les héros. En mouvement, l'ensemble se 
montre tout mignon : un pur régal ! Bourré de 
gags débiles, ce programme n'en reste pas 
moins très pointu au niveau du système de jeu, 
de sorte que même les joueurs les plus exi- 
geants devraient y trouver leur compte. à 


1992 et réactualisé sur WSC en 2002 - de 
Une très belle Cette véritable suite. À l'époque, le jeu était 
séquence d'intre bien sûr en 2D. Aujourd'hui, il profite à la fois 
sore des dernières techniques d'affichage 3D temps 
Tatsunoko Pro. s 

réel pour les décors et pour certains persos, 


condition qu'ils ne soient pas allergiques à l'hu- 
mour nippon. 
Éditeur : S 
Sortie au Japon 
Sortie en Europe : 


° Machine 


1235 FE 


A> 


Amis Français, bonjour ! La majorité des Japonais vous sou- 
tiennent ! Alors, avez-vous réussi à acheter votre Game Boy 
Advance SP ? Et le Xbox Live, vous vous y êtes essayé ? Ici au 
Japon, la fin du mois de mars est la période où la plupart des compa- 
gnies font leurs comptes et le grand bilan de leur année fiscale. Et à 
partir d'avril, c'est une nouvelle année fiscale qui commence (pour les 
écoles aussi : la rentrée des classes est en avril !). Pour le jour du pois- 
son d'avril, le 1* avril dernier, la compagnie Square Enix a fait ses 
débuts. Parmi les autres événements du monde des « game makers » 
japonais, à noter la future fusion des activités de Sega et de Sammy, 
la participation de Takara au capital d'Atlus, le rachat de Victor par 
Marvelous, et la fin d'EA Square. Bref, la réorganisation de l'indus- 
trie, c'est quelque chose, hein ! Chez Microsoft aussi ca bouge : 34 
personnes attachées à la division Xbox Japon se sont brusquement 
retrouvées au chômage. Et quand la société Capcom a annoncé qu'el- 
le allait reconsidérer sa stratégie quant à la très stagnante GameCube, 
ça a eu un sacré retentissement. Mais bon, concernant Biohazard 4, 
le jeu devrait bien sortir comme prévu sur GameCube. Cette GC, à 
l'échelle planétaire, est battue par la Xbox, mais au Japon, elle se vend 
carrément bien. D'après Famitsu, le parc hardware au Japon, à l'heu- 
re actuelle, est composé ainsi : 878 600 PS2, 750 000 GBA, 
454 100 GBA SP 197 000 GC et 46 100 Xbox {depuis début 2003 
au Japon). On voit ainsi que les ventes de Xbox dépassent à peine 
20 % des ventes de GC... c'est à en perdre le moral. Xbox, secoue- 
toi ! Enfin bref, SoulCalibur II, qui est sorti sur les trois consoles de 
salon fin mars, est vraiment beau sur Xbox, je vous le dis. Même au 
Japon, les télévisions pourvues d'un port vidéo D4 - qui permet de 
bénéficier du meilleur affichage - sant encore bien rares, mais pas mal 
de personnes en ont acheté tout spécialement pour l'occasion. En plus, 
Spawn assure plutôt bien. C'est vrai qu'il n'y a pas Link à l'intérieur, 
mais cette version Xbox, je vous la conseille vraiment ! 
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PlayStation partenaire d'Olivier Jacque, pilote officiel Yamaha-Tech3, depuis 199 


1F) si (2) 3 
FR RES VI 
: He ps | 


A} 


Finis les petits perfecto moulants et les chromes tape-à-loeil. Avec le dosage du freinage avant/arrière et la nouvelle 


derrière la bulle, tu ne fais pl 


us qu'un avec ta machine. Sur Moto GP3, on s'éclate jusqu'à quatre joueurs avec tous 


pilotes et motos du championnat sur 15 circuits officiels … interdits aux fillettes. SEULE LA VITESSE COMPT 


SH 


OT 


Fo 


PlayStation.e 


@ Éditeur : Sony C.EE. 
Machine : PlayStation 2 
@ Sortie en Europe : Fin mai 2003 


Une fois sur deux, dans ce cas de figure, la grenade ne pénètre 
pas dans la pièce ! 
a 


Sony Computer et Zipper Interactive viennent 

tout juste de nous faire parvenir une version 

PAL quasiment finalisée de SOCOM. Petit rap- 
pel pour ceux qui n'auraient pas tout suivi : ce jeu d'ac- 
tion/tactique dans lequel on dirige des forces spé- 
ciales fait partie de ces rares productions qui tentent 
de révolutionner notre paysage vidéoludique. En effet, 
ce titre nécessite, en plus du paddle, un accessoire 
un peu spécial : le head-set. Cette oreillette équipée 
d'un micro permet non seulement de diriger ses 
rommes en leur donnant des ordres vocaux mais 
aussi de recevoir les communications de votre état- 
major et des membres de votre équipe. Novateur. À 
3e titre, SOCOM fera l'objet de deux sorties : la pre- 
nière est annoncée pour fin mai, le jeu sera vendu 
avec le head-set. Suivra ensuite un pack online com- 
2renant en plus un modem, mais à l'instant où j'écris 
2es lignes, aucune date ne nous a été communiquée. 


Navy BEALSs 


SOCOM : US Navy SEALs refait surface 
à un moment où l'actualité nous fait 
craindre le pire pour le bien 

de l'humanité tout entière. J'ai envie 
de dire peace & love, mais n'empêche 
que ce titre s'apprête à bouleverser 

le monde du jeu vidéo, alors. 


Les SEALS bougent vraiment avec classe ! 


pent souvent les lancers de grenades ! Le projectile va s'écra- 
ser contre le mur au lieu d'arriver dans la pièce. Cerise sur 
le gâteau, vos amis les SEALSs ne cherchent même pas à 
fuir quand l'engin leur arrive dans les pieds ! Les ennemis, 
quant à eux, se comportent relativement bien même si leur 
vision latérale nous a semblé un peu réduite. Le mode solo 


PAS parfait ———@; de S0COM : US Navy SEALS reste globalement tripant grâce 


Jersion européenne oblige, l'ensemble du jeu a été 
ocalisé en « frenchy ». La traduction concerne aussi 
aien les briefings, les plans d'attaque, les menus du 
système d'ordre que les voix. Malgré nos craintes, 
es responsables des doublages ont plutôt assuré, 
jien que la version ricaine demeure un cran au-des- 
sus. Les acteurs sont globalement convaincants. Un 
doublage foireux aurait littéralement flingué l'ambian- 
ze du jeu ! Concernant plus précisément les ordres 
‘ocaux, cette nouvelle version fonctionne presque par- 
aitement : les bugs de reconnaissance vocale sont 
155ez rares et sûrement imputables à un problème 
le gravure de CD ou de console test un peu fatiguée. 
Y'il est possible d'adopter une élocution naturelle en 
arlant assez rapidement, en revanche, il est préfé- 
‘able de bien articuler. Par exemple, si vous avalez 
ie syllabe, l'ordre a de grandes chances de ne pas 
asser. La sale surprise, car il y en a une, vient des 
1ugs d'intelligence artificielle. On retrouve tout sim- 
lement ceux de la version américaine : vos hommes 
:e déplacent trop lentement lorsque vous leur deman- 
lez d'ouvrir une porte pour nettoyer une pièce, ils se 
jênent dans les endroits étroits, ce qui vous empêche 
lu coup de passer. Encore plus dramatique, ils lou- 


notamment à un gameplay riche en possibilités et à une excel 
lente ambiance sonore. Mais ces bugs d'intelligence artifi- 
cielle peuvent carrément faire capoter le bon déroulement 
d'une mission et gâcher le plaisir de jeu. À bon entendeur. 
Willow 


L'arborescence des ordres se compose de trois menus : sujet, verbe, 
complément. 


k 
[ 
É 


LE COUP DU SIÈCLE 


IJAisne.des 
leurs ont volé plus, 
duneltonne deïcro= 
quettes pour:chien, 
dans les/Iocaux della 
Société Protectric 
des Animaux le 
voleurssemusont 
ns la nuit: 


dialiments 
canins, ainsi que)d kg/'de:soupe pour 


animaux Supeeeeee 


EUH, ET. ON PARLE OÙ 


Jeuxettéléphones|portables semblentise 
fondre/en.une espèce!d'appareil| mutant 
lorsqu'ontdécouvre lelbngo de MPPCom, 
quiproposelun.écran de 176 *x220pixels: 
desljeuxten6'couleurs lalpossibilitéde: 
jouerà:plusieurs À de ça, ciest 
évidemment unstéléphone de tueur,stris 
bandes avec dulGPRS' du'Bluetooth,.etc 
Sortie prévue de celjoli bébé #sfin 2003: 


LES CANARDS, CA VOUS/GAGNE 


Étantpersonnellementiun grand:amoureux 
des canards (si, si), je ne peux m'empê- 
cheride vous/signaler quelleljeulCroque 
Canards»sortiraten/novembre 2003 sun 
PS2; Xbox et GBANTirétdu[dessinianimél 
ent3D/dulmêèmenomi(diffusé sure 1)} "cel 
titre sera évidemment adressé aux.plus] 
jeunes Pourinfo,en|mars (onitrouvait des 
peluches) de Billlle-canard\dans tous les 
MCDonaldide/France’et de Navarre..Quel 


UN NOM QUI FOUT LES BOULES: 


Révolté|parles’opérations militaires en:lrak, 
un septuagénaire delnationalité britannique 
installé à Montpellier, qui portelle.même 
nom'quellelprésident américain George 
Bush, a décidé de‘changer.son patronyme 
en «Buissonb-.« C'estimafaçon à moi de 
protestemcontre le guerre », a déclaré] 
Eric langley.Bush, 


ÇA MEN BOUCHE 
UN CoiN! 


LE MONDE DE L'IMAGE::: 


À l'occasion-diune soirée trèshpeopl 
Nintendo a présenté sa Game Boy SPià la 
presse et pris des photos diElie 

Pitof, Cauet, Faudellou encore Jean-Paul 
Rouve (un Robinkdes Bois) en:trainde 
di ivrir ce nouvelobjet de culte Voilà 
quisme permet de rebondir pourvous 
signaler que les 4001000/premiers|ache” 
teurs d'une Game Boy,SP/enlEurope, ont 
droit à un bon de réduction de:50 euros: 
pourl'achat d'unelGC*Si vous!faites)par- 
tie desheureux élus, sacheztque celui-ci 
est valable jusqu'à fin mai: 


Tiens, je vais commencer par une blague débile, 

histoire de vous détendre avant de vous parler de 

Hulk, le prochain titre d'action de VU Games. 
Qu'est-ce qui est vert, qui monte et qui descend ? Un petit 
pois dans un ascenseur, pardi ! Je parie que vous pensiez 
que j'allais vous lancer, en guise de réponse, « Hulk dans 
un ascenseur ». Eh bien non ! Cette blague « pérave » mise 
à part, cela m'offre la possibilité d'effectuer une transition 
des plus foireuses pour vous causer de Hulk, le jeu vidéo. 
Bien entendu, il s'inspirera du film d'Ang Lee, le réalisa- 
teur qui nous a servi par le passé l'excellent Tigre et Dragon 
et le très soporifique Raison et Sentiments. D'ailleurs, 
l'homme a également participé activement à la conception 
du soft, ce qui devrait nous promettre une trame scéna- 
ristique très fidèle à l'intrigue de l'œuvre cinématogra- 
phique. Espérons alors que le long métrage ne soit pas 
un navet. 


C'est l'année des super-héros ou quoi ? 
Après Daredevil, c'est au tour d'Hulk 
d'investir prochainement Le grand écran. 
Et du coup, nous voilà aussi fendus 

d'un Hulk sur consoles. 


Vivendi Universal Games 


>hine : XBOX 
Sortie en turone : 23 juin 2003 


source proche du jeu, « Ang Lee s'est lâché, sur ce 
coup ».… D'un point de vue pragmatique, le soft dispose- 
ra d'un total de 21 stages, d'une dizaine d'adversaires 


——@>" hétérocites (attention, j'ai pas dit hétérosexuels !) ainsi 


ll s'agira d'un jeu de baston de rue qui arborera la tech- 
nologie très en vogue du cel shading. Un rendu esthétique 
qui fait penser visuellement à un dessin animé, et qui a 
été lancé par le truculent Jet Set Radio de Sega. Moins 
axé sur les énigmes de recherche qu'un Spider-Man The 
Movie d'Activision, le Hulk de Vivendi ne reposera presque 
que sur de la distribution de mandales et de la progression 
banale dans les couloirs, mâtinées de scènes « pseudo- 
furtives » avec le nonchalant Bruce Banner. On saluera 
toutefois les multiples possibilités, dont celles de pouvoir 
se saisir de ses ennemis ou des objets qui traînent dans 
les niveaux, pour les utiliser comme projectiles ou gour- 
dins. Ou encore de balancer des rayons verts, et ce même 
si le Hulk du comic book n'est pas doté de ce super pou- 
voir, ce qui révoltera d'ailleurs les inconditionnels de la 
boule de nerfs verdâtre. Mais bon, comme nous le dit une 


H fait bon être vitrier dans le coin. 


que des ch'tits bonus bien amusants liés au film. Par 
exemple, le joueur pourra faire des connexions entre les 
détails figurant dans le long métrage (codes d'ordinateurs, 
situations.) et les exploiter dans le jeu pour débloquer 
des options secrètes. En substance, bien que Hulk ne soit 
pas le titre qui révolutionnera le genre, il réussira tout de 
même à plaire aux amateurs éclairés de castagne. 
Kendy 


‘aspect coopératif et en ligne, 
aur ce type de jeu d'action/ 
itration, a de quoi séduire 
u moins dans le concept. 


13 niveaux, 100 armes, des objectifs dynamiques, des envi- 

ronnements massifs, jouable également en ligne avec 3 

potes maxi pour permettre de débloquer de nouveaux che- 
mins, des bonus et des missions, des solutions non linéaires pour 
parvenir à remplir les objectifs, un gameplay infiltration autant qu'ac- 
tion, un système de rang pour que l'agent que vous créerez puisse 
progresser en fonction de ses performances, plus de 30 person- 
nages nommés jouant un rôle dans une grosse conspiration qui 
tache, une À. ennemie capable de réagir à son environnement et 
d'entreprendre des actions tactiques de groupe, autant offensives 
que défensives, des animations pleines de motion blending et un 
modèle physique rendant l'ensemble fluide et réaliste. Hop, voilà, 
j'ai déjà épuisé toute la place qui m'était dévolue pour vous parler 
un peu du nouveau Syphon Filter axé online, juste en recopiant un 
bout du communiqué officiel. Ca a l'air bien en tout cas ! 


RaHaN 


Éditeur : 
Machine : 


Sortie en Europe : 


Un seul environnement de 
ce Syphon Filter aura une 
taille d'environ le double de 
ceux des précédents 
épisodes PSone 


Les courses se déroulent 
en grande majorité en 
milieu urbain, et toujours 
à bord d'une Mercedes. 


De la Classe À à la Classe 5, 


il y a plus de 100 véhicules à piloter 
mes $ 


une petite conversion PS2 pour le plaisir de tous. Il faut avouer que 

ce titre nous a agréablement surpris de par la complexité et la diver- 
sité de ses modes. À vrai dire, Synetic, les développeurs allemands, avaient 
déjà bossé en collaboration avec Mercedes sur le titre PC Truck Driving. La 
version PS2 proposera des menus identiques, avec toujours la possibilité de 
personnaliser au maximum le mode Carrière. Seul le mode Multijoueur pas- 
sera de 4 à à joueurs en écran séparé. Les circuits sont toujours aussi longs, 
avec des tracés originaux, mais les graphismes perdent de leur superbe. 
World Racing nous permet de tester virtuellement toute la gamme des modèles 
de la firme allemande, en commencant par la Classe A. On obtient des véhi- 
cules plus intéressants au fil des courses, comme des Formule 1 ou des pro- 
totypes. Les circuits s'étendent du Nevada à l'Australie en passant par le 
Mexique et les Alpes. Il est possible de s'aventurer hors des circuits, manœuvre 
qui s'avère tout de même pénalisante pour la course. World Racing offre un 
compromis alléchant entre arcade et simulation, pour peu qu'on ne soit pas 
allergique à la marque Mercedes-Benz ! 


wS 
@) Après une version Xbox sympatoche sans plus, World Racing s'offre 


: Karine 
Éditeur : TDK Mediact 
Sortie en Europe : 


° Machine : 


DES VOITURES TROP CLASSES 

Les'concessionnaires*automobiles\des: 
marques japonaises Nissan et Mazda à 
Santiago du Chili suggèrent de changerles 
noms dedeux modèles delvoitures'bapti= 
sés Moco et Laputa: En effet, «moco » 
Signifielen'espagnol« morveb» et puta » 
« prostituée »: Unicas!similaire: s'était pré” 
senté panle/passé avec le modèlelPajero 
de Mitsubishi, «Pajero» signifiant:ebran= 


Splinter Cellksortiralle"5'juiniprochainten 
mêmettemps sur GC et GBA: Les deux 
versions du jeu seront compatibles. Eniles 
reliant viäluncäblelLink; vous transforme 
rezparexemplella1Game Boy.en exten- 
siontduPDAïde Sam (pourimieux appré- 
henderwWotre environnement). La! GBA 
permettrakaussi, de. géren unenouvelle 
arme exclusive : la bombe magnétique 
Enfin, jouer sur GC'débloqueraldenou- 
veaux niveaux sur GBA. Comme quoi, la 
connectique des consoles Nintendo n'est 
apparemment pas, seulement, un” pur 
conceptimarketing:#. 


! 


Difntel - Micro 


MULTIMÉDIA 


EUX VIDÉO 


ALUSGNMERIO UE 


DU|MOIS,: 


OTRE SELECTION 


ERANEE 


BOURG EN BR! 
HAUTEVILLE 
CHAUNY 
LAON 
EMBRUN 
AUBENAS 
ANNONAY 
CHARLEVILLE 
PAMIERS 
BAYEUX 
AURILLAC 
PERIGUEUX 
MONTBELIARD 
ROMANS 
VALENCE 
LE NEUBOURG 
LOUVIERS. 
baLEs. 
MURET 
ROQUES SUR GARONNE 


O4 74 23 13154 
04 74 40 04 28 
03 23 38 00 10 
23 79 08 84 
924388 74 
15.93 50 82 
1567 1076 
24 57 98 93 
34010215 
315100 99 
7143 56 56 
53 53 65 54 
81 94 1709 
15 7278 34 
15 78 09 68 
32 07 00 35 
32 40 18 67 
66 52 44 66 
34 46 07 70 
05 61 72 06 64 
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THE LEGEND OP 


EL 


fé 


2 


Stephen Chow 
SOCCER 


1 


fÿ LES EXPERTS DU 


31 SAINT GAUDENS 
32 AUCH 

33 ARCACHON 

33 BORDEAUX 

33 LANGON 

34 AGDE 

34 BEZIERS 

34 SETE 

35 FOUGERES 

35 VITRE 

38 GRENOBLE 

38 LA TOUR DU PIN 
38 VOIRON 

39 LONS LE SAULNIER 
40 DAX 

40 MONT DE MARSAN 
41 VENDOME 

42 SAINT ETIENNE 

43 VALS PRES LE PUY 
44 ORVAULT. 


05 62 00 31 10 
05 62 61 28 20 
05 56 83,58 23 
05 56 79 05 82 
05 56 63.00 33 
04 67 213271 
04 67 49 01 65 
04 67.46 16 18 
02 99 94 21 00 
0223551037 
04 76432793 
04 7483 3145 
0476674695 
03 84 24 41 59 
05 58 56 2903 
05 58 45 06 08 
2 54 67 00 90 
04 77 49 00 69 
04 71 04 26 91 
02 40 59 53 00 


44 CHATEAUBRIAND 
44 SAINT NAZAIRE 

46 ORLEANS 

47 MARMANDE 

52 SAINT DIZIER 

54 NANCY 

55 VERDUN 

57 FORBACH 

59 CAMBRAI 

54 TOURCOING 

59 HAZEBROUCK 

60 CLERMONT DE LOISE 
60 CREPY EN VALOIS 

61 ALENCON 

62 BOULOGNE SUR MER 
62 CALAIS 

62 LENS 

64 BIARRITZ 

85 LOURDES 

67 HAGUENEAU 


02 40 81 40 50 
02 51 1012 28 
02 38 62 76 76 
05 53 20 49 15 
03 25 96 09 74 
03 83 30 46 67 
03 29 83 7231 
03 87 88 67 16 
03 27 70 22 56 
03 20 27 00 44 
03 28 50 10 16 
03 44 50 41 00 
03 44 59 20 10 
02 33 28 85 73 
03 21 81 0302 
03 21 19 07 00 
03 21 78 15 40 
05 59 24 39 07 
05 62423068 
03 88 53 88 36 


71DIGOIN 
11 MACON 

71 MONTCEAUX LES MINES 
71 LE CREUSOT 

72 LA FLECHE 

74 CLUSES. 

74 ANNECY. 

74 ANNEMASSE 

15 PARIS 17 

76 YVETOT 

77 FONTAINEBLEAU 

77 MONTEREAU 

77 CHELLES. 

27 NEMOURS 

77 BRIE COMTE ROBERT 
78 ELANCOURT 


03 85 53 75 77 
03 85 39 09 52 
03 85 57 29 49 
03 85 55 08 02 
02 43 94 99 79 
04 50 96 68 51 
04 50 52 86 02 
04 50:87 23 14 
01 47 64 1596 
02 32 10 00 47 
01 64 22 48 63 
01 60 73 59 94 
01 64 21 55 44 
01 64 45 54 88 
01 60 62 05 43 
01 30 13 87 30 


78 MONTIGNY LE BRETONNEUX O1 39 44.06 76 


81 ALBI 
82 MONTAUBAN 
84 APT 


05 63 49 02 99 
05 6392 1213 
04 90 74 3183 


Û Q 
à 
DE LA SOR 


DE 
"KAEN 
AU CINÉ 

LE 4 JU 


DIFINT 


LE CD-R( 
DU 


LA BANDE ANN 


ET.DES 
EXTRAITS INÉ 


86 CHATELLERAULT 
8 EPINAL 
SENS 
92 ASNIERES 
LEVALLOIS - PERRET 
BOULOGNE 
RUEIL MALMAISON 
LIVRY GARGAN 
MONTREUIL 
MAISONS ALFORT 
ENGHEIN 
SARCELLES 
POINT À PITRE 
FORT DE FRANCE 
CAYENNE 
SAINT PIERRE 
AINT PAUL 
DOM-TOM NOUMEA 


Si l'on décide de consacrer ici une page de « niouze » aux jeux 

sur téléphone portable, c'est qu'une petite étape vient tout de 

même d'être franchie. En effet, depuis la mi-2002, des télé- 
phones équipés de Java (ou plus précisément J2ME, pour Java 2 Micro 
Edition] sortent régulièrement. Cette technologie implémentée dans cer- 
tains téléphones permet de télécharger et de faire tourner des jeux bien 
plus jolis que tout ce qu'on a pu voir pour le moment. La société Gameloft 
par exemple, forte de son partenariat avec Ubi Soft, s'est ainsi engouf- 
frée dans la brèche et propose aujourd'hui un service et un catalogue 
de titres assez intéressants : Rayman Golf et Rayman Bowling, Speed 
Devils, Prince of Persia et même Splinter Cell ! Lorsqu'on compare ces 
productions aux différents jeux proposés gratuitement sur nos vieux 


Siberian Strike est un simil 1942, joli, fluide et 


RECORDIDE LA PLUS 
GROSSE. TUMEUR 


Des’ médecins égyptiens ont ôtéià l'un de 
leurs\patientsüne tumeur à l'estomac 
pesant pas moins de kg: Mamdouh 
Eissa, un fonctionnaire di ans, souffrait 
dep: lusieurs'années d'unellargeenflu- 
reide l'estomacprovoquantides douleurs 
aiguès. La:tumeur incriminée mesure \35/à 
40 centimètres de long/pour 25 cm de 
large ! Etidire qu'en ce moment, Greg,se 


mobiles, la différence en termes de graphismes et d'animation est plu- franchement sympa. 


Les jeux vidéo à l'assaut | 


fait opérer dell‘appendicite: 


C'est trop bien la haute technologie ! 
Pendant que la plèbe occupe son 
temps dans les transports en 
commun en jouant au serpent, moi je 
downloade des super jeux en couleur 
et je me la pète avec mon mobile 
Java flambant neuf... La classe. 


SKATE ET MARMOTS 


Activision prévoit dlutiliser le moteur 3D de 
Tony Hawk 4 pour proposer uninouveau 
jeurde skate, Disney Extreme Skate Park 


‘Adventures, dans lequel des personnages 


Aussi incroyable que 
cela puisse paraître, 

Sam Fisher garde un bon 
osquet de ses possibilités 
sur téléphone portable ! 


de Toy Story, du Roi l'ion oulde Tarzan 
auront la vedette. À! onde cet év 
nement,.un grand casting bat:son plein'aux! 
États-Unis pour dénicher 10 enfants qui se: 
retrouveront numérisés, dans. le jeu. 
Imaginez!la frime après, avec les copains. 
Le jeu est prévu po 
et GBA: www, 


meskateadventure:com 


tôt étonnante. Bien sûr, ça vaut surtout le coup si vous 
possédez un écran couleur. Tout le monde n'en a pas, 
c'est vrai. Bon, moi je l'ai, ça fait plaisir ! Pour la petite 
zomparaison, sachez qu'on obtient ainsi un rendu à peu 
orès similaire à celui d'une Game Boy Color avec par 
axemple un Nokia 3510i. Pas mal, non ? C'est français ! 


Comment ça marche ? 


-es jeux n'étant évidemment pas distribués de manière 
:lassique sous forme de cartouche (contrairement à la 
‘uture N-Gage de Nokia, cf. News Joypad n°128), il s'agit 
de les télécharger puis de les installer sur son télépho- 


Prince of 
Persia est une 
formule qui se 


ur ; prête très 
1e. Le processus est très simple et rapide. La plupart À bien au jeu 
du temps, vous passerez par une ligne téléphonique sur- sur téléphone 
axée (dans le cas des jeux Gameloft, vous trouverez portable. 


joutes les indications sur leur site : www. gameloft.com). 


Les téléphones 
compatibles Java 


Le temps de choisir un jeu, le modèle de téléphone, etc., 
vous débourserez entre 3 et 4 euros. Glup ! Vous recevrez 
alors un SMS immédiatement après, vous autorisant à 
downloader et stocker le jeu choisi. Et voilà, la démons- 
tration est terminée ! Bref, même si l'on est encore loin de 
la GBA, on a tous plus où moins un téléphone portable, ce 
qui rend l'investissement minime. J'ai donc testé Splinter 
Cell, Prince of Persia et Siberian Strike, tous les trois fran- 
chement sympatoches et pour moins de 4 euros chacun. 
À essayer quand vous voulez. 


Pour) obtenir un/résultat satisfaisant, les téléphones. 
Java représentent/ce|qui devrait devenirun standard... 
Préférez bien entendulles écrans couleur) Voici la 
liste complète des téléphones Java disponibles, 
actuellement : 

Nokia 3410, 3510i, 6310i, 7210 et 7650, Siemens. 
M50, C55 et SL45i, Motorola T720/et Accompli. 


Julo 


UN HÉROS INCOMPRIS 


Un homme affirmant s'être porté au 
Secours d'un chat a passé sept heures 


coincé dans la/cheminée d'un pub de 

Sle, dans le nord-est de l'Angleterre 
La police le soupçonne d'être un cambrio- 
leur. C'est un livreur, qui a entendu ses is, 
qui a alerté les pompiers. L'homme a été 
arrêté par les policiers, dubitatifs sur ses. 
motifs déclarés. 


Hum, jeux pas 
dire, mais ça | 
sent la phase de 
plate-forme 

à la Tomb 
Raider là... 


En k 1 La série des Chevaliers de Baphomet avait su inté- 
| lésjouebts désec ete j plu Va: grer brillamment à la console un style jusqueà réser- 
| que donne XII 1e FPS vé au PC, celui du jeu d aventure pur à la Monkey 
| trouveront plusieurs 1 Island. Après deux volets sur PSone, voilà que Broken Sword 
se suivante : flo: iso n Île nom international de la série] revient en version « nouvelle 
LASREE CT génération ». Le fond du jeu reste le même, à savoir une enqué- 
POËTIQUE ET GUERRIER te policière avec un rythme très posé, emprunté aux films 
RME QUE ENTER noirs, qui s'appuie sur un scénario travaillé. Cette fois, Georges 
tiré du film du même nom, sortira sur PS2 RÉAN el participeront à une aventure en 3D qui les mènera 
et GBA en septembre. Développé par PES jungles du Congo, un château à Prague, un petit vil- 
Genki, ce titre vous propose d'incarner un lage de Glastonbury en Angleterre jusqu'aux habituelles rues 


des quatre personnages principaux du long de Paris dans le but de sauver l'humanité. Ainsi, et ne me 
métrage : Li Mu Bai, Yu Shu Lien, Jen Yu 


ou encore Lo. À chacun d'eux correspond demandez pas pourquoi, ils devront percer le secret du s2 F 
MEET LerCe eeee ( Sleeping Dragon », un truc dont on ne sait pas grand-chose. Éditeur : THG ° Machines : PS2, Xbox et GC 
OCÉATECNIERERONTEENN Far rapport aux photos que l'on a pu voir jusque-là, on Sortie en Europe : Octobre 2002 

et à mesure, et pourrez voler de toit en toit, 
esquiver des armes mortelles sans réelle 
difficulté, etc. Note : le jeu seralen man- 
darin sous-titré français 


remarque une gestion des lumières ultra-poussée ainsi que 
des textures assez belles. Néanmoins, il semble que l'aliasing 
soit plus présent dans certains niveaux (comme celui de Paris] 
que d'autres. À part cela, il faut dire que l'univers tout en 3D 
semble réussi et les différents décors particulièrement soi- 
gnés. Voilà les dernières nouvelles du front, la suite dès que 
nous aurons une version jouable entre les mains. 


Angel 


Le design des indigènes est assez caricatural, comme le reste du jeu. 


Le Pitfall qui a fait perdre des heures à des mil- 
liers de joueurs dans les années 80 fait son 
retour. Bien sûr, cette nouvelle version bénéficie- 
ra de tout plein d'améliorations, aussi bien graphiques 
qu'au niveau du gameplay. On nous promet un titre où les 
phases d'aventure vont se mélanger à de la plate-forme 
avec quelques énigmes à résoudre. De plus, selon le sacro- 
saint communiqué de presse, les développeurs ont conser- 
vé les principes de base du titre original, comme le fameux 
balancement de liane en liane. On retrouvera aussi cer- 


tains des ennemis, dont les scorpions qui jadis m'avaient 
bien pris la tête, et bien sûr de nombreuses nouvelles 
espèces ! Pour se dépêtrer des nombreuses situations 
périlleuses, Harry possédera des objets allant de la dyna- 
mite au bouclier, en passant par le bâton qu'il utilisera pour 
faire du saut à la perche. Évidemment, question environ- 
nements, on aura droit aux habituels niveaux dans la jungle, 
les montagnes de glace, les ruines aztèques… Classique de 
chez classique, donc ! Graphiquement, les quelques photos 
qui nous sont parvenues présentent un titre plutôt intéres- 
Sant, mais il vaut mieux attendre de le voir tourner pour por- 
ter Un avis plus précis. À noter que si les screenshots sont 


tirés de la version PS2, le soft est aussi prévu sur Xbox et 
GameCube. 


Angel 
Les fameuses lianes de l'original seront bien présentes Éditeur : Activision + Machines : PS2, Xbox et GC 


tout comme les crocos ! Sortie en Europe : Automne 2003 


) Ca vient de tomber, la niouze est toute fraîche, la 
D] suite d'Amped est officiellement en chantier ! 

#7 Rappelons pour ceux qui auraient fait un long séjour 
sur la planète Mars que cette simulation de snowboard 
aisait partie du line-up de lancement de la Xbox et avait 
zréé la surprise grâce à une réalisation graphique impres- 
sionnante. Aucun jeu du genre n'était en effet parvenu à 
“eproduire avec autant de réalisme l'immensité de la mon- 
sagne. Justement, pour ce second volet, l'équipe de déve- 
oppement nous fait la promesse d'environnements enco- 
re plus vastes et... euh... réalistes : les sites de Laax en 
Suisse, le mont Buller en Australie et Harris Mountain en 
Nouvelle-Zélande devraient notamment y être fidèlement 
reproduits. Autre changement annoncé, les pistes seront 
plus « vivantes » avec la présence de skieurs filant tout 
schuss ou faisant la queue aux remontées mécaniques, 
de chasse-neige ou bien de scooters des neiges. Enfin, le 
moteur 3D tout beau tout neuf proposera une gestion des 
ombres et des lumières plus sophistiquée {ombre portée 
de la végétation, nuages qui bougeront, etc.) pour appuyer 
davantage la beauté sauvage des sites montagneux. En ce 


300 
marceaux 
de zique, 
14 riders 
et un mode | 
Carrière 
mieux 
conçu. 


Un nouveau 


système de 
cambos pour #7, +3 
cette suite qui 
en met plein 
la vue. 


Les paysages 
SM promettent 
D d'être 

La gigantesques. 


qui concerne les pistes, il faut savoir que la conception des 
parcours a été confiée à un maître en la matière, Chris 
Gunnarson. Cet ancien snowboarder est en fait ce qu'on 
appelle un « shaper » de snowparks ; il a notamment beau- 
coup travaillé pour les X-Games. Une sacrée référence et 
donc un gage de qualité supplémentaire. Côté modes de 


jeu, outre les habituelle 


s compétitions, un mode Xbox Live 


est au programme ; ce dernier sera doté d'un classement 
mondial et régional. En attendant nos impressions sur une 
première version jouable, vous devrez pour le moment vous 
contenter de ces quelques photos d'écran. C'est mieux 


que ren. 


Éditeur : Micrc 
Sortie en Europe : Fi 


Willow 


ft e Machine : Xbox 


en bref €) 


Une fillette de 6 ans araffronté un python 
deux foisplus grand qu'elle pour sauver un 
‘Chaton, et est devenue la première fille dis= 
tinguée/pour sa/bravoure pan la/société 
australienne de défense des animaux-À 
la suite de son intervention, le python a 
libéré le chat mais a mordu au visage la 
petite fille: quin'atété délivrée que par l'ar- 
rivée de sa mère, L'infâme reptile a réussi 
à prendre la fuite. 


Vous vous souvenez de Lost Vikings ? Eh bien 
vous pouvez vous y essayer sur le site de 
Blizzard, qui propose ne démo GBA assez 
bluffante : www.blizzard.com/blizzclassic/ 
vikingsdemo.shtmi. 


Mélange de JetPac (un vieux jeu Spectrum 
que l'on devait a Ultimate aujourd'hui 
connu sous le nom de Rare!!).et de Mario; 
le jeu. = complètementinon officiel = Super 
Mario Pac vouslinvite à faire voltigenle 
célèbre plombier dans tous!les sens C'est 
rigolo prenant, etma foi ‘étonnamment bien! 
foutu” À Voir (avant que Mr Nintendo ne 
fasse fermenleisite): www.un 


\ Après un premier volet prometteur assez 
décevant, il est vrai qu'on attendait beau- 
# coup de Red Faction 2 et des améliora- 
tions de son fameux Geo-mod. Mais l'histoire de 
cette suite, vous la connaissez déjà, la version 
PlayStation 2 étant sortie cet hiver. Pour résumer 
la situation, en dépit d'une meilleure exploitation 
de la destruction des décors (elle est un poil moins 
scriptée), ce FPS reste globalement ultra-classique 
et distille un gameplay pas super finaud. Les 
niveaux, quant à eux, réservent peu de surprises. 
Techniquement parlant, sur Xbox, on ne note qua- 
siment aucun changement graphique par rapport 
à la mouture d'origine. Le titre de THG souffre évi- 
demment de la comparaison avec Halo qui, en 
termes de réalisation, d'intensité et de mise en 
scène, se situe juste à des années-lumière, et ce 
malgré son grand âge... Red Faction 2 propose 
en effet des graphismes assez épurés, peu 
représentatifs des capacités de la console de 
Microsoft. Ne parlons pas des routines d'intelli- 
gence artificielle des ennemis, qui, sans être tota- 
lement catastrophiques, se révèlent tout de même 
bien médiocres au regard de ce qui se fait actuel 
lement. Côté jouabilité et prise en main, en 
revanche, rien à dire, on retrouve le même confort 
que sur PlayStation 2, même si je continue à pen- 
ser qu'un paddie ne remplacera jamais une souris 
et un clavier. 

Willow 
Éditeur : THQ + Machine : Xbox 
Sortie en Europe : Juin 2003 


L'action de ce FPS 
ne surprend guère. Classicos.… 
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Télex 
On peut ë ent secret et s'amuser un peu. 
fte pub parodique de Splinter Cell vous 
montrera que ce boulot n'est pas toujours si 
difficile. 
www.gamershell.com/download lé11.shtml 


Love Hina(6,95 euros) esttune série fon 
Gièrement attachante/quiraconte l'histoire. 
d'untétudiantide 
19'ans;Keitaro, 
alors quil. se 
retrouve dans 
une pension de 
jeunes filles-ull 
multipliera vles 
gaffes (et pas: 
quiuns peu!) 
mais finirapar 
être apprécié 
parstoutes ces: 
jeunes filles aux: 
caractères forts 
différents: Voilà 
certainement 
une des séries. 
phare "du mo- 
ment chez Pika 
(avec!Chobits !) 


interactive 
par Bigben VOS SENS . 


VOLANT VISREUR LICENCIE 
PLATSTATION® 2, PSONE® ET PLAYSTATIO| 


SPEEDSTER T7 


BY FANATEC 


PlayStation. | PSone. 


yStation® 2, PSone®, PlaySfatio Pÿdes marques déposées par SONY 
PRE PE SO RE TO D Rene 


Ne vous y trompez pas, Resident Evil Dead Aim 

D n'est pas un nouvel épisode de la série des Resident 
mais une conversion toute fraîche du Gun Survivor 4 
deroes Never Die testé le mois dernier dans notre somp- 


ACCIDENT. DÉBILE EN... CADDIE ! 
Uneljeune fille -aldévalé unelpente danstun] 
caddie à une vitesseestimée aW{0)lkm/h 
avantde sel«crashen »‘La victime qui 
souffre d 

avait utilisée panier atroulettesiavecid 
amis pounselpromenerdans lesrues de 
Bürnab}, en banlieue de Vancouver: 


ueuse rubrique import. Le titre se pratique bien évidem- 
nent au GunCon 2 de Namco et exploite pour une fois de 
açon judicieuse la croix de direction située à l'arrière du 
istolet. Les parties se déroulent à la manière d'un clas- 
iique Resident Evil, avec des phases de recherche/explo- 
ation très bien fichues et la possibilité de basculer en mode 
subjectif à tout moment pour tirer au flingue sur ses enne- 
nis. De plus, la qualité de la réalisation et l'ambiance 
Jlauque du jeu demeurent excellentes, et on se laisse rapi- 


ee 
EÊT FÉT VRENM Ro! re: 
Michael Jackson RE 


A 5e prend une 
bastos royale ! 


or 
dement happer par l'intrigue de Dead Aim. Contrairement 
à un Resident Evil habituel, les décors sont cette fois-ci 
entièrement modélisés en véritable 3D, bannissant la tech- 
nologie caduque des images fixes style ( gif animé ». Bref, 
vous l'aurez compris, ce dernier volet des Gun Survivor n'a 
rien à voir avec la médiocrité des précédents opus. Il s'avè- 
re fort sympathique et vous procurera beaucoup de frayeurs 
dans l'intimité d'une pièce sombre. || vous fera même pleu- 
rer, du moins si vous vous appelez Gollum.… 


Sympa, 
la déco... 


In coup de Kendy 
Aonsieur Propre 

:uffit pour nettoyer 
25 taches de seng. 


Éditeur : ° Machine : 
Sortie en Europe : ON PREND LES MÊMES ET... 

Le prochain SNK vs Capcom (SVC 
Chaos)!s'annonce brûlant Le site Playmore 
nous tient au courantide celquirestcensé] 
nous attendre mêmesitout est en japoz 
naiset que les'infos!sont dispensées au 
compte-gouttes: Les personnages.confir: 
més sont'en tout cas les suivants :Ryur 
Ken, Chun-Liket Hugo pour Street Fighter, 
et Kio,lori Mailet/Earthquake pour SNK 
www.snkneogeo.co jp/official/Svc/svcstop: 
html 


M 


Comment vous appaiez-vous ? 


FLSNUNMES. ) 
z 4 


ring| Shaun Murray { 


On n'avait plus entendu parler de Shaun Murrays Pro Wekeboarder 

depuis le dernier salon de l'E8 ! Au passage, vous remarquerez 

qu'Activision a opté pour un titre radicalement différent. Doit-on y 
voir une volonté de distinguer cette nouvelle production extrême des licences 
Tony Hawk et C° ? En attendant, cette première version jouable nous a per- 
mis de nous faire une idée plus précise sur le potentiel ludique de l'animal. 
Ça ne surprendra personne, bien qu'il s'agisse de wakeboard, le gameplay 
ne se démarque pas des masses de celui des autres titres de la gamme 
Oz. On retrouve exactement la même interface de tricks (grab, aerials, 
grinds, rotations), le système de chain-combo, quant à lui, est toujours basé 
sur les « manuels ».… Bref, hormis deux ou trois petites originalités liées à 
la discipline (lâcher de corde, prise de la vague en effectuant des virages 
très serrés…), les fans de Tony Hawk retrouveront leurs marques dès les 
premières minutes de jeu. Comme le rider est rattaché à un bateau, on se 


VI CMÉAITSS | 


RDS PR CAFCON 


comMiIne à 


Le rendu de l'eau est assez impressionnant. 


sent quand même moins libre que dans un 
THPS, même si la possibilité de lâcher la corde 
un court instant pour ensuite la reprendre per- 
met de s'éloigner un peu du sillon. En ce qui 
concerne la partie « téchenique », les dévelop- 
peurs ont fait du bon boulot : c'est plutôt joli- 
ment réalisé, avec notamment un effet de flot- 
te convaincant, contrairement à certaines 
animations, trop raides. Nous verrons au 
moment du test ce que valent les challenges 
du mode Carrière. 


Des combos à la pelle. Des animations pas toujours bien décomposées 


Willow 


WERKEDISADIAIR FROM FRONTROLL FROM 
RRQ 
468 311 


T 
3 / 


Éditeur : e Machine : 


Sortie en Europe : 


LE PLAISANTIN DU MOIS 


Un Marseillais de. 27 ans, auteur présumé: 
de 325 faux appels'au secours passés aux 
pompiers'et la police enmoins d'un mois, 
alété écroué pour «diffusion. de:fausses 
nouvelles». L'eiplaisantin avait mêmetéta- 
blitun record de 49 faux appels'entune 
seule!soirée !rahi par son! portable, il a 
expliquélaux enquêteurs avoirivoulu« se 
distraire ». 


| Return tolCastlée Wol 


jenstein 


sufrection/ 


Tides of 


Les nazis sont de retour ! 

Dans Return to Castle 

Wolfenstein, vous allez une 
fois de plus casser du facho sur fond 
d'ambiance de pseudo-quêtes mys- 
tiques. Sachez qu'il ne s'agit pas d'une 
farouche conversion du Doomike sorti 
il y a 2 ans sur PC mais bien de deux 
softs inédits, qui seront d'ailleurs tota- 
lement différents sur Xbox et PS2. Sur 
la console de Microsoft, le jeu se nom- 
mera Tides of War et vous propose- 
ra de contrecarrer les plans d'Heinrich 
Himmler en personne, qui projette de 


EEEtion Re 


ressusciter Henry le Félon, rien que 
ca ! Bien entendu, cette mouture vous 
permettra non seulement de jouir 
d'une campagne solo truculente, mais 
également de bénéficier de nombreux 
modes de jeu en multijoueur via l'in- 
contournable Xbox Live, comme des 
parties en Deathmatch ou en équipes 
(l'axe cantre les alliés) dans des joutes 
interminables de capture de drapeaux. 
La mouture PS2, quant à elle, s’inti- 
tulera Operation Resurrection et se 
déroulera en Égypte et en Norvège. 
Votre mission sera de détruire un 


Sur PS2, la résolution des graphismes sera 
légèrement plus aliasée. 


laboratoire d'expérimentation nazi, reine 
dans la production de morts vivants et 
autres mutants monstrueux. Quoi qu'il 
en soit, dans les deux cas, Return ta 


À | signaler, chez 
Glénat; la sortie) du 
tome 27 de Kenshin le 
vagabond (6,40 euros) 
A priori, il nelreste donc: 
plus qu'un seul'volume 


Sur Xbox, un mode multijoueur fera le bonheur 


Castle Wolfenstein constituera un bon 
À défauloir avec sa dimension stratégique 
È {possibilité de jouer de façon « bourri- 
| ne » où furtive) et son sens de la mise 
| en scène soigné. Deux FPS qui ne lais- 
seront pas les joueurs indifférents. 
Kendy 


10/0 


Éditeur : 
Machines : 
Sortie en Europe : 


pour découvrir enfin le 

dénouement du manga 

(diablement prenant) 
di UK 1Enparallèle’ à! lai 
série, n'oublions pas de parler du Kenshin 
Guide Bookvolume 1(10,55leuros-tome 
2\à paraître), assez complet qui permet 
d'avoir'une Vue d'ensemble précisel del 
chaque personnage. 


On pourra prendre 
des otages pour 
couvrir sa fuite. 


des amateuñs de frags. 
® 


Aux dernières nouvelles, XIII, le bébé d'Ubi Soft, 

se porte bien. L'équipe de développement est en 

train d'opérer les derniers réglages afin de le rendre 
plus beau, et surtout d'affiner son gameplay en réglant 
} minutieusement l'A des nombreux ennemis que le joueur 
rencontrera. XIIl est le héros de la célèbre bande dessinée 
de Vance et Van Hamme. Accusé du meurtre du président 
des États-Unis, ce personnage se retrouve poursuivi par 
les autorités locales et par les commanditaires du crime 
d'état. L'ennui, c'est que cette andouille est amnésique. 
Dans un environnement graphique façon BD ligne claire, le 
joueur rentre dans la peau de XIII et doit se promener à 
travers champ en tirant sur plein de choses qui bougent. 


JEUX XBOX À MOITIÉ PRIX 


Depuisle 1fhavril2003,. une gamme de 
jeux.« Xbox Classics best visible ten maga: 
sin: Vous yitrouverez des tas de titres pour! 
un. prix conseillé entre 25 et 30 euros. 
(attention, chaque revendeur alle droit d'im- 
poser le prix qu'il désire l): Parmilespre- 
miers jeux à bénéficier de cette opération, 
citons Amped, Dead/or Alive 3, 11Odyssée 
de Munch, Spider-Man, SSX Tricky, Max 
Payne outencore Project/Gotham Racing 


User de stupéfiants est dangereux pour la santé. La perception 
du personnage sera particulièrement altérée en cas d'absorption 
volontaire ou non de substance illicite. 


Le gameplay s'annonce bien nerveux, agrémenté de trou- 
vailles idiotes comme la possibilité de prendre des otages 
ou de se protéger avec le cadavre de ses ennemis lors- 
qu'on se fait tirer dessus. De ce qu'on a vu du jeu, on vous 
garantit une bonne dose d'adrénaline. D'ici là, on l'attend 
de pied ferme. 
À Pete Boule 
Éditeur : ° Machines : 
Sortie en Europe : 

À chaque « headshot » particulièrement 
réussi, une animation facon découpage BD 

s'affichers à l'écran. 


ade 


HE Clan Splinter 


Dernière version de salon prévue, Splinter 
D Cell GameCube était aussi la moins avan- 

cée, par rapport à la version PlayStation 2. 
rillante, cette dernière laissait augurer du meilleur 
our la conversion GameCube... Ce disque nous a 
n tantinet déçus. À vrai dire, on s'attendait à une 
ersion très proche de l'original Xbox ; il semble que 
e soit plutôt la version PS2 qui ait servi de réfé- 
ence. Dommage, car là où la PS2 offre un signal 
imineux aux couleurs plutôt éclatantes, la GC pro- 
jose un rendu plus terne et moins contrasté. Le 
ion côté des choses, c'est l'héritage des petites 
iméliorations de gameplay si séduisantes comme 
affichage des codes et des alarmes, et les rac- 
sourcis d'inventaire, Espérons qu'au final, cette ver- 
ion saura tout de même exploiter les capacités de 
a GameCube - ce qui, pour le moment, ne saute 
>as aux globes oculaires. 


Seule grosse amélioration technique : 
des vapeurs et autres fumées plus vraies que nature. 


RaHaN 


éditeur : Ubi Soft + Machine : GameCube + Sortie en Europe : 5 juin 2003 


Les ambres, mains franches, moins marquées, 
n'en restent pas mains présentes, heureusement. 


comportement 
physique des 
caisses est 
étannant pour 
un jeu GBA, 


Une version preview de Top Gear Rally est arrivée entre 
nos mains aujourd'hui, et quelle bonne surprise ! Le 
dernier V-Rally sur GBA nous avait déjà bien bluffés, il 
y a quelques mois, mais cette fois, Kemco a placé la barre 
encore un cran au-dessus. Le moteur 3D tourne de manière 


bien plus fluide que dans le titre d'Eden, tandis qu'il 
affiche les décors sans déconvenue. Il faut en effet 
avoir l'œil pour déceler d'éventuels problèmes de 
clipping ou d'affichage des textures. Bref, techni- 
quement et visuellement, on atteint un confort de 
jeu excellent. Question gameplay, le titre de Kemco 
s'en sort également avec les honneurs. Le com- 
portement des caisses est réaliste et agréable, tan- 
dis que les changements de surface, les freinages, 
les trajectoires et autres réglages ont leur impor- 
tance si l'on espère venir à bout des trois cham- 
pionnats. Bref, avec ses 10 environnements diffé- 
rents, ses nombreuses caisses à débloquer, son 
mode Deux Joueurs, ses nombreuses options et sa 
réalisation classieuse, Top Gear Rally pourrait bien 
s'imposer et détrôner maître V-Rallÿ, qui, du coup, 
nous paraît maintenant trop arcade, moins subtil et 
techniquement dépassé. Ah la la, c'est trop beau le 
progrès. 


Techniquement, 
Top Gear Rally 


impressionne 
aussi dans les à 
détails, avec par 
exemple ces 
étincelles lorsque 


la carrosserie 
touche le sol. 


Julo 
Éditeur : Kemco 
Machine : Game Boy Advance 
Sortie en Europe : Juin 2003 


LE PIÈGE DE PORCELAINE 

Une jeune femme de Nurembergis'est coin- 
cé le bras'dans des toilettes ententant 
d'évacuer à la maintes restes d'un repas 
quiempêchaient tout écoulement: Une 
main\bloquée dans la cuvette, elle a tou- 
tefois pu selsaisir de son!téléphone por: 
table pour alerter les pompiers, qui sont 
alors intervenus à coups de marteau’et de 
burin pour la délivrer de ses'entraves odo- 
rantes. 


naise 


| veau sh 


RÉSERVEZ.LE VÔTRE... 

Pour la sortie de Zelda sur GC, Nintendo 
mettra en vente, le 2 mai, un pack spécial 
«Platine » (pour 199 euros). La console et 
le paddle profiteront dlunelbelle couleur 
argent, et vous aurez droit, en bonus, à 
«Zeldal: Ocarina of Time » et «wZelda 
Ocarina of Time Master Quest »: « Zelda : 
The Wind Maker » fera bien entendu par- 
tie du lot, Bref, ça va s'arracher comme des 
petits pains. 


MOH!: SOLEIL LEVANT. 

Prévu pour lafinide l'année sur les trois 
consoles du moment, Medal of Honor : 
Rising Sun Vous met dans la peau d'un offi- 
ciér de marine américain, au moment où 
des avions japonais attaquent lalbase de 
Pearl Harbor. Le jeu apour cadre le 
Pacifique et vous propose, par la suite, 
d'évoluer dans les jungles de Thaïlande où 
de Birmanie, Notez quiun mode Deux 
Joueurs'en coopération est prévu. 
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Revendeurs Contactez-nous. au 


Le 
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Tous nos 
guides 
sont en 
versions 


In MATRIX précommandé 

UPS? ou 

une manette offerte ! 
Simple NON ? 


teel battalion À 5 GAME CUBE accompag 
controller ? ‘Audhoix KnbmHae MRC? SYRacom Et pour 15 Euros de plus E 


lersion LS | [Racht e Cuic Lemon dés bleus 2008, The Gare 1j jeu au choix !* 


REGLEMEN 


Q Carte bleue 


Date d'expiration 


del Mandat-lettre 
14 Contre remboursement [F 


ATTENTION ! 
Juantité TRES TRES limitée 

Appelez-nous ou 

ww.gamestation.f 


DES BRETZELS 
POUR L'ILLUMINATI 


F Un site Intemet 
Ce n'est que par un manque cruel de français se 

, place qu'Enter the Matrix bénéficie de si FR | propose de 

#7 peu de matière dans notre fabuleux numé- ï _ faire. livrer 


àlGeorge W: 
Bush des 


af 


ro de ce mois-ci (ce qui permet aussi de ména- 
ger un peu de suspense). On a enfin pu essayer 


une version PS2 de la bête, et le moins que l'on pue Le 
puisse dire, c'est que l'animation des personnages \ D Pain 
principaux est tout bonnement impressionnante, ù il raffole et 
tout comme leur large gamme de mouvements s avec lesquels 


au sein de laquelle la parade revêt une impor-  MEMEMEEQNENN EME EURE 
tance cruciale. Une jauge indique le niveau de RSS ONE ENMEENEREEN 
« focus » et permet de ralentir les actions afin de ÉSSREU certains' Américains de changer 
parer et d'affûter un maximum de coups avec des le nom desfrites, appelées aux États-Unis 
effets similaires à ceux présents dans le long NAME (Ci ENEN MESA EN 
métrage. Même la jauge de vie se remplit si l'on «frites della liberté » (Freedom fries ») 
reste quelques instants à l'abri. L'aventure débu- 
te au choix dans la peau de damoiselle Niobe où 
bien Ghost, avec des scènes différentes pour cha- 
cun. L'action se déroule vite et le premier niveau 
sert de tutorial. Les lieux sont vastes, et pour évi- 
Niobe n'aime pas ter de tourner en rond, des indications seront 
ae FrnÈnee se Liste) es données au bout d'un certain laps de temps avant 
Roues bourse re qu'une flèche n'apparaisse avec le nombre 
de mètres et de centimètres exact qui vous Mé34/1MEM PISE rs 
séparent du lieu à atteindre ! L'intrigue reste  E/220 DES' JEUNES. 
encore nébuleuse mais tout devrait s'éclairer  RÉÉÉESES ER tone 
à la sortie simultanée du jeu et du film. l'émission « Pop Idol» (« Allarecherche 
D'ETAT d'une nouvelle star », en français) 
Éditeur : Infogrames L'adaptation de ce concept, étonnamment 
Machines : PlayStation 2, Xbox, original par les temps qui courent, s'effec- 
GameCube et Game Boy Advance tuerasur PC et PS2 vers la fin de l'année: 


Sortie en Europe : Mai 2003 Au programme, du chantet de la danse 
S : bien:sûr, mais le côté «réalité », avec ses 


frissons de honte, risque de faire cruelle- 
ment défaut 


l'action, mais l'intrigue reste encore obscure. 


Graphiquement, on peut déjà parier que le moteur 
de Primal assurera un rendu plus qu'intéressant. 
É ds 


J'ai toujours rêvé d'écrire un truc dans le fran- 
glais branchouille qui traîne autour des tables de 
brainstorming dans les agences de pub. Well, 
après s'être défoncé big time sur l'engine de Primal, les 
développeurs du Cambridge Studio ont secure une tech- 
nologie qui assure a lot. Histoire de rentabiliser leur moteur, 
ils ont fait l'announcement de Ghosthunter, un nouveau 
projet à l'ambiance bien dark si l'on en croit les premiers 
screenshots. Ces first photos ont en tout cas de quoi 
nous enthousiasmer, | mean, really, you know. Même si 
elles ont l'air un peu retouchées under Photoshop, tout ll Ÿ SP 2: x R 6 RAT À 
de même. En tout cas, niveau background, on est enco- à 4 4 re 
re un peu in the dark, en attendant l'E3 où il sera demons- F 3 DEUX POUR. LE PRIX DE DEUX 
trated pour la first time. On verra bien si ca kicks our ass ! Hop. une double brève. Driver 3 est 
RaHaN repoussé: Le jeu devait initialement sortir 
Éditeur : iv C.E.E. e Machine : PlayStation 2 , : , à lafinide l'année, maisfinalement, il nel 
Sortie en Europe : Fin 2003 è verra le jour qu'au printemps 2004: Je sais, 
L c'estitriste, mais bon, séchez vos larmes, 
soyezifort.… etenchaïnez surce lien qui 
Vous permet de télécharger une vidéo 
maousse costaud deWirtual|On Marzien 
arcade. Ça pèse la bagatelle de 374 
mégas et ça dure 53 minutes’. www.e= 
gameclub:com/user/ac/movie/all=marz'avi 


ne 


Le héros a l'air d'être un flic, 
à en juger par son pins « Sheraff ». 
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EVEULE2 VOS GENS de 


POUR Lt 


Æ 


RS DE CODES 
UT DÉVOS JEUX ! 


TOUTES LES ARMES 


CODES HALLUCINANTS POUR LES 
GAME CUBETM LES PLUS RÉCENTS 


ENERGIE INFINIE 


ACTION REPI 


ODES DE BATAILLE 


AJOUTEZ ET METTEZ À JOUR VO 
LISTE DE CODES FACILEMENT 


ACCÉS À TOUS 
LES NIVEAUX 


Devenez maître de vos jeux ! 


- Préchargé avec des codes de déverrouillage 
inédits pour tous les jeux les plus récents 

- Mise à jour possible sur www.codejunkies.com 

- Parvenez à des niveaux jusqu'à présent 
inaccessibles 

- Augmentez vos chances en vous armant 
de l'énergie, des munitions ou du temps infini 

- Inclus le Freeloader, version 1.06b pour jouer 


avec tous les jeux d'import FONCTION FREELOADER INCLUSE : 


PERMET DEJOUER AVEC TOUS LES 
JEUX D'IMPORT 


VIES INFINIES (00, NON OFFICIEL » GES = 


www.codejunkies.com 


ë SRE 


ile urs, Jeux sont chez Microman 


ph 


CITE ESS) 


NAADENAAAS" 


LE15 MAI; 
Réservez-le ! 


ere, 
aol 


Playstation 2 ce | 


Découvrez REPLAY. l'émission du Jeu Vidéo sur MCM ! 


18 MICROMANIA MONTESSON 
1Tél, 01,61 04:19 00! 

“91 MICROMANIA LES ULIS 2 
Tél. 01 69 29 04 99 

*91 MICROMANIA ÉVRY 2 
Tél. 01:60 77,74 02 

‘92 MICROMANIALES QUATRE TEMPS 
Tél.014773 5323 

192 MICROMANIA LA DÉFENSE 2 
Tél, 01 47 76 3641 

‘33 MICROMANIA BEL'EST 
0141631416 

‘93 MICROMANIA PARINOR 
Tél.0148 65 35 39 

*93 MICROMANIA ROSNY 2 
Tél, 01 48 5473 07 

‘63 MICROMANIAILES ARCADES 
Tél. 01 43 042510 

*54 MICROMANIA IVRY GRAND CIEL: 
Tél.014515 1206 

‘94 MICROMANIA BELLE-ÉPINE 
Tél.01 46 87 30 71 

"54 MICROMANIA CRÉTEIL SOLEIL: 
1.014377 2411 

‘94 MICROMANIA BERCY 2 
Tél.01 41 793161 

‘4 MICROMANIA VAL DE FONTENAY! 
Tél.01 53991845 

5 MICROMANIA CERGY 3 FONTAINES 
Tel, 01 34 24 88 81 

‘95 MICROMANIA OSNY 
Tél.01 30 38 48 18 

PROVINCE 


06 MICROMANIA ANTIBES 
Tél.04972116 16 


ROMANIA FORUM DES HALLES 
155 349820: 


ROMANIA RUE DE RENNES 
1.45 49 07 07. 


IROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES 


1ON PARISIENNE 
IROMANIA CLAYE-SOUILLY 


D13007 5187 


*06 MICROMANIA CAP 3000 
Tél, 049314 61 47 

06 MICROMANIA NICE-ÉTOILE 
Tél,.04 93 62 01 14 

13 MICROMANIA CARREFOUR VITROLLES 
Tél, 04 42 77 49 50 

3 MICROMANIA AUBAGNE 
Tél. 04 42 82 4035 

13 MICROMANIA LA VALENTINE 
Tel. 04 91 35 7272 

43 MICROMANIA LE MERLAN 
Tél, 04 95 05 3345 

4 MICROMANIA CAEN MONDEVILLE 2 
Tél. 02 31 35 62 82 

"21 MICROMANIA DHON / TOISON D'OR 
Tél.03 80 28 08 88 

"29 MICROMANIA QUIMPER 
Tél. 02 98 10 06 14 

31 MICROMANIA TOULOUSE 
PORTET-SUR-GARONNE 
Tél. 05 61 76 20 39 

31 MICROMANIA TOULOUSE LABEGE 
Tél.05 61,00 13 20 

33 MICROMANIA BORDEAUX-LAC: 
Tél.05 56 29 05 36 

4 MICROMANIA 
MONTPELLIER POLYGONE 
Tél.046720 0997 

136 MICROMANIA CHATEAUROUX 
Tél. 02 54 27 44 40 

‘37 MICROMANIA TOURS 
SAINT-PIERRE DES CORPS 
Tél, 02 47 44 1587 

42 MICROMANIA SAINT-ETIENNE 
Tél. 04 77 80 09 92 


Écoutez l'ESSENTIEL DES HITS 
du lundi au vendredi de 18 h 30 à 21h @ 
et GAGNEZ 5 JEUX le mardi à 19h30! 


V4 MICROMANIA NANTES BEAULIEU 
Tél.02 51 729496 

#4 MICROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN: 
Tél.02 51 7908 70 

44 MICROMANIA NANTES ST-HERBLAIN 
Tél. 02 28 07.22 52 

45 MICROMANIA ORLÉANS 
Tël.02 38 42 1454 

45 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 
Tél, 02 3822 1238 

‘49 MICROMANIA ANGERS 
Tél: 02 41 25 0320 

49 MICROMANIA ANGERS/GD MAINE 
Tél.02 41 39 9976 

+50 MICROMANIA CHERBOURG 
LA GLACERIE 
Tél. 02 33 20 53 04 

\51" MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL 
Tél.03 26 86 52 76 

"54 MICROMANIA NANCY 
14.03.83 37 81 88 

‘56 MICROMANIA LORIENT 
él. 02 97.87.01 88. 

56 MICROMANIA VANNES 
Tel. 02 97 40 50 98 

*STIMICROMANIA METZ SEMÉCOURT, 
Tél. 03 87 51 3911 

159 MICROMANIA RONCQ 
Tel: 03 20 27 97 62 

153 MICROMANIA LEERS, 
Tél. 0328 3396 80 

159 MICROMANIA EURALILLE 
Tél..03-20 55 72 72 

.53 MICROMANIA LILLE V2 
Tel.03 20 05 57 58 


59 MICROMANIA VALENCIENNES 
PETITE FORÊT 
Tél, 03 27 51 90 79 

62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE 
Tél:03221 85 82 84 

{62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT 
Tél.03 21 20 5277 

62 MICROMANIA BOULOGNE 
Tel0321316351 

166 MICROMANIA PERPIGNAN 
PORTE D'ESPAGNE 
Tél.04 68 68 33 21 

"67 MICROMANIA STRASBOURG 
LES HALLES 
Tél.03 88 32 60 70 

“67 MICROMANIA ILLKIRCH 
Tél.03/90 40 28 20 

167 MICROMANIA SCHWEIGHOUSE 
Tel.03 88 07 27 18 

167 MICROMANIA HAUTEPIERRE 
T8l.03:88 27 72 51 

“68 MICROMANIA MULHOUSE 
ILE NAPOLÉON 
Tél,03 8961.65 20 

"69 MICROMANIA ÉCULLY.GD-OUEST. 
‘Tél, 04 72 185042 

69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU 
Tél. 04 786078 82 

"69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST, 
Tél. 04 72374755 

"69 MICROMANIA SAINT-GENIS 
Tél. 0472 67 0292 

‘72 MICROMANIA LE MANS SUD 
Tél. 02 43 8404 79 


‘72 MICROMANIA LE MANS 
LA CHAPELLE SAINT-AUBIN 
161.02 43 521191 

174 MICROMANIA ANNECY ÉPAGNY. 
Tél..04 50 24 09 09 

“76 MICROMANIA BARENTIN 
Tél, 02 35 91 98 88 

“76 MICROMANIA DIEPPE 
Tél, 02 35 06 05 15: 

/16 MICROMANIA LE GRAND HAVRE 
MONTIVILLIERS 
Tél. 0235138608 

“16 MICROMANIA ROUEN 
Tel.02 35886868 

‘16 MICROMANIA ROUEN ST-SEVER 
Jél.02 321855 44 

176 MICROMANIA 
GONFREVILLE L'ORCHER 
Tél.02 3447 41 14 

.83 MICROMANIA MAYOL 
Tél.04 94 41 93 04 

/83 MICROMANIA GRAND-VAR 
Tél. 04 94 75 3230 

83 MICROMANIA PUGET/ARGENS 
Tél, 04 94 45 63 84 

84 MICROMANIA 
AVIGNON LE PONTET 

… 160490311766 

‘84 MICROMANIA AVIGNON SUD 
MISTRAL 7 
él. 04 90 81.05 40 

"86 MICROMANIA 
POITIERS CHASSENEUIL 
Tél. 05 49 41 82 36 
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MSPÉCIAL 16% ANNIVERSAIRE | 


Nintendo GameCube ” 


D (1) 0ftre valable dans la limite des stocks disponibles et comprenant 
La console Nintendo GameCube # The Legend of Zelda/The Wind Waker +11 bonus disc 
9.4 comprenant Zelda/Ocarina of Time et Zelda/Ocarina of Time Master Quest 


MI [CRON l'ARN LA 


La Mécacarts 
5% de remise: différée 
sur les jeux et accessoires. 


“Remise différée sous forme de bon de réduction dé 10 €. 
Remise non applicable sur les Consoles, 


29 nouv 


1:76 MICROMANIA TOURVILLE LA RIVIÈRE 95 MICROMANIA OUVERT 

MONTIGNY-LES-CORMEILLES 
Tél.02 35 81 1616 C. Ccial du Pavé: 95370 Montigny-les-Cormelles C:Ccal Auchan -42390 Vilar Tél. 0477 910629 € Gulle Fayet-02100 Faet 
| 191 MICROMANIA LA VILLE-DU-BOIS Tél.01 39971698 07 MICROMANIA VALENCE OUVERT 


€. Ccial Continent OUVERT 31 MICROMANIA OUVERT €C. Ccial Auchan - 07500 Guilerand-Granges 60 MICROMANIA COMPIÈGNE VENETTE 
TOULOUSE FENOUILLET Tél.04 75741417 


64 MICROMANIA PAU ouvERT Cal Géant 31150 Fenouilet-Tél. 0562758914 |99 MICROMANIA VAL D'OLY ‘ouvert 
€. Ccal Auchan Pau 64000 Pau 29 MICROMANIA BREST DEN Cal Auchan 91270 VigneuxSeine €: Ccial Carrefour Rue Romane - 02000 Laon 

él. 05 59 84 08 98 C.Ccial Coat Ar Gueven - 29200 Brest : Tél. 02 98 44 01 31 Tél. 01 69 52 4629 

1177 MICROMANIA CARRÉ SENART ouvert (78 MICROMANIA SAINT-QUENTIN lOUVERT 85 MICROMANIA LA ROCHE-SUR-YON 

| CCcial Melun Carré Senart- 77127 Lieusaint C: Ccial St-Quentin - 78180 Montigny-le-Bretonneux C. Ccial Les Flaneries 

él. 01 64 13 96 81 Tél. 01 61 37 2762 

15 MICROMANIA GARE DU NORD ouverT 
Gare du Nord - Espace Niveau 2 Banlieue Hall REI 

92291037 75010 Paris - Tél. 01 53 2413 89 92800 

OMANIA AVANT CAP | oUvERT 13 MICROMANIA AIX-LES-MILLES OUVERT 77 MICROMANIA BAY 2 TORCY ouvert 

. Ccial Avant Cap : 13480 Cabris C. Ccial Carrefour les Milles - 13290 Aix-les:-Milles C Cal 

él. 04 42 34 37 12 Tél. 04 42 20 93 48 Tél. 01 60 05 63 09 

ICROMANIA SAINT-OMER | OUVERT 13 MICROMANIA MARSEILLE BONNEVEINE 30 MICROMANIA NÎMES SUD | OUVERT 

 Ccial Auchan - 62219 Longuenesse € Ccial Bonneveine - 13008 Marseille LOUVERT €. Cial 

Tél. 04 96 14.05 91 


C: Ccial Tourvle-La Rivière - 76410 Cléon OUVERT 


| 91620 La Ville-du-Bois - Tél. 01 6901 7953 


ICROMANIA NICE-LINGOSTIÈRE 
Carrefour 06200 Nice : |OUVERT 


él:03 2139 29 92 


ES 


eaux Micromania ! 


42 MICROMANIA OUVERT 
VILLARS SAINT-ETIENNE 


85000 La Roche-sur-Yon - Tél. 02 51 4799 76 
92 MICROMANIA DÉFENSE 3 RER 


uteaux - Tél. 01 41 02 92 39 


Bay2 - 77616 Mame-La-Vallée 
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SORTIE OFFICIELLE LES M 
> SURININTENDOGAME 


, (Rése 27 nf K 


TOUTE LA CTU'AILITÉ DU JEU VIDÉOS 


micromania.f 


Réservez vos jeu. 
Le dans votre Microma 
surmicromania.fr 


02 MICROMANIA LE FAYET. 
SAINT-QUENTIN (OUVERT 


Tél 03 23 6701 22 


C. Ccial Carrefour: 60280 Venere ANOUMEAU 
02 MICROMANIA LAON NOUVEAU 


91 MICROMANIA NOUVEAU 
EVRY 2 EXTENSION 
C. Ccial Carrefour 2, boulevard de l'Europe 
91022 Evry 

OUVERT 78 MICROMANIA FLINS INOUVEAU 
C. Ccial Carrefour - 78410 Flins: 

91 MICROMANIA ATHIS MONS INOUVEA 
C. Cal Carrefour.-91200 Athis Mons 

91 MICROMANIA BRETIGNY (NOUVEAU 
C. C Maison Neuve - 91220 Brétigny-sur-Orge 


OUVERT 


Géant - Le Mas de Vignoble - 30000 Nimes 154 MICROMANIA NANCY LAXOU 
Tél. 04 66 02 4825 


€. Ccial Auchan = 54520 Laxou  INOUVEAU 


le classieux hôtel 


K.Coste de l'avenue 


e 


il Nnafune 


Kléber, à 5 minutes 
de l'Arc de Triomphe, 
que Capcom nous 
avait invités pour:nous 
présenter Onimusha 3 
dont l'action, 
justement, se situe 
Place de l'Étoile. 
L'occasion pour nous 
de discuter avec son 
concepteur Keiji 
inafune, qui nous parle 
notamment 


de sa vision 


des jeux violents.}: 


| 
| 


Joybad : MrInâfune, bonjour ! Quellé-surprise\de dé- É 


couVtit Jean Reno dans Onimusha 31 PouvezVoss 
nous‘expliquer ce choix ? + 
Keiji Inafune : Oui, je sais que beaucoup de gens sont 
surpris. Mais vous savez, Jean Reno est très connu dans 
le monde, et en particulier au Japon où il fait beaucoup 
de publicités et où il est fort apprécié. Et puis, nous avions 
aussi demandé à-un autre acteur américain dont je tai- 
raile nom, mais ce dernier ne connaissait rien aux jeux 
vidéo et ne s'intéressait qu'à nos yens (rires) donc nous 


Me" laissé tomber. 


Mais fout de même, le coup du voyage dans le 
temps, c'est inspiré des Visiteurs ? 

Je suis désolé, je ne connais pas ce film. Mais je vois ce 
que vous voulez dire : que l'histoire d'un samouraï à Pa- 
ris est déconcertante. Eh bien, voyez-vous, il n'était pas 
question pour moi de faire un Onimusha 3 encore plus 
« jidageki » (NDLR : vieux films japonais d'époque) au- 
quel tout le monde s'attendait. Et puis, ce n'est pas une 
décision prise à la légère, nous avons commencé la 
production d'Onimusha 3 dès que le gros de l'équipe 
avait terminé Onimusha premier du nom, en fait. 


Keiji Inafune est entré chez Capcom en 1987 comme 
simple illustrateur, mais suite à un désistement du 
directeur de Rockman (Megaman en VF), il a été catapulté 
au poste de directeur, tout en continuant à dessiner les 
visuels de Rockman, ainsi que de Breath of Fire. 


À l'occasion de sa venue en France, Keijiinafune a pu 
discuter des droits d'ün.film Onimusha avec Samuel 
Hadida, déjà producteur du film,Resident Evil. 


ONIMUSHA 3 

MACHINE : PLAYSTATION 2 
Sortie : Mars 2004 (JAPON), 
AVRIL 2004 (FRANCE) 


ONIMUSHA, BURAIDEN 
(ONimusHA BLADE WARRIORS) 
MACHINE : PLAYSTATION 2 

Sorrie : NOVEMBRE 2003 (JAPON), 
FÉVRIER 2004 (EUROPE) 


Comment jusfifiez-vous l'arrivée de Jean Reno, 
Jacques Blanc dans lejeu.? 

D'un point de vue logique, je dirais qu'il s'agissait de ne 
pas faire d'ombre au personnage de beau gosse de 
Samanosuke, cette fois encore interprété par Kaneshi 
ro Takeshi (NDLR : le Brad Pitt nippon): Si, par exemple, 
nous avions engagé Tom Cruise, nous aurionsIeu un pro= 
blème de double emploi. Alors que Jean‘ Reno a une 
image de gentil tonton protecteur et costaudiqui plait, 
aux jeunes filles japonaises, car c'est comme s'illétait, là 
pour s'occuper d'elles. Quant au scénario, je ne peux 
pas trop vous en dire. Onimusha 3 se déroule une ving= 
taine d'années après le premier épisode, à la date his: 
torique de la mort d'Oda Nobunaga. Après un certain 
incident, une porte s'ouvre sur Paris en 2004, et les dé: 
mons s'y engouffrent. C'est là que Samanosukevaren: 
contrer le policier Jacques Blanc ! 


On voit d’ailleurs Jacques\Blane porter le gantelet 
des ôgrés, et ilse bat tantôt avec/un Pistolet, tantôt: 
avec une sorte de fouet lumineux. Pouvezvous fous 
en parler ? 

Malheureusement, le jeu ne sortira que dans un.an et 
d'ici là, de nombreux détails vont encore changer. Je ne 


Après la sortie\ 
aperçus que les joueurs réck 


force fellerque nous nous sommes $ 
| gés de, fai e Onimusha 3 entièremel 
> Maïs cela ne rend pas le jeu moins bec 


ch por plus p C 
cor la rubrique Zoom dé ce MEET 


H # W 
“Oui, c'est un peu mon Smash Brothers à moi: 
D' ailleurs, j'ai tenu à ce qu'il s'appelle comme 
à cela pour que, une fois le titre contracté, cela 
donne « Onibura », qui ressemble à « Smabro » 
(NDLR : ‘auJapon,ilest courant de contracter les 
titres les plus longs). Onimusha esttellement cé- 


Vraisemblable: a 
Chaine. Mais avant cle, 


Rencontre au sommet entre deux « géants » à Paris-plage ! | 


ançais le plus co 


éros de jeu vidéo. 


té au pays des 
Apprendra-t-il 


LEA est unisimple ash 


Univers d'Onimusha. 


personnages saigmi 


Pour que les scènes cinématiquesisoient fortes 
en émotions, Keïjiinafune s'est adjoint les 
services de deux grands noms du cinéma 
d'action asiatiques: lacteur-cascadeur Donnie 
Yen et le réalisateur Takashi Yamazaki, directeur 
du blockbuster Matrix: AE Returner. 


pme | 


ün rendu jeu vidéo ? 


Justement, je cennais mal l'Occident. Par 
exemple, au Japon, la série des GTA et autres 
jeux dugenmiæne sortiront jamais. La violence 
sociale Gare dans les jeux vidéo, ainsi 
CE les muüfilations, raison pour laquelle les sa- 
fie découpent personne dans les jeux de 
ou alors on fait noircir ou disparaître la 
e de la victime. En tant que Japonais, 
jé né comprends pas que les gens aiment GTA, 
je ne comprends pas comment un jeu comme 
cela peut être amusant. Je ne m'imagine méê- 
me pas une seconde être capable de dire à 
quelqu'un, fièrement : « Ouais, c'est moi le type 
qui a conçu GTA.» Quelle honte ! Ça ne veut 
rien dire, on sort dans la rue et on tue quelqu'un. 
Pour nous, la violence n'a une raison d'être que 
si elle est justifiée par une cause juste, par 
exemple. On ne tue pas un piéton innocent 
pour le plaisir. 


Cette fois-ci, les décors du jeu 
sont entièrement en 3D. 


Lee 


=) 


Bros mais 


Mais dans « Onibura », l'intérêt principal, pour 
les Japonais en tout cas, c'est premièrement de 
le prendre en main facilement, et deuxième- 
ment de pouvoir faire s'affronter Samanosuke 
(Kaneshiro Takeshi) et Jübei (Matsuda Yüsaku, 
Verneuil japonais décédé en 1989) dans un 
combat impossible en réalité. Pour l'Europe 
donc, où les «light users » sont moins nombreux, 
nous allons devoir retravailler le jeu pour.qu'il 
aïtire les joueurs. Quitte à le rendre plus violent, 
ce que je ferais à contrecœur. 


Vous savez, je ne suis pas comme le patron. Mon 
patron adore le cinéma donc il donne son aval 
pour beaucoup de films. Mais regardez, Street 
Fighter est mauvais. Resident Evil, je le trouve per 
sonnellement très mauvais aussi... J'espère (je 
ne sais pas encore mais j'espère) que l'on me 
laissera un droit de regard sur ce film. Sinon je 
vais être obligé de le renier poliment ! (rires) 


=" } 


Quinze ans après le 


premier volet et deux 
tentatives de lifting 
pas franchement 
marquantes, Ubi Soft 
Montréal s'apprête à 
ressusciter Prince of 
Persia, l'un des mythes 
ludo-numériques de 
l'âge d'or du jeu vidéo. 
Pour vous en 


apprendre un peu plus 


Sur ce développement 


inattendu, Ubi Soft 
nous a fait parvenir 
une interview de 
Jordan Mechner, le 
géniteur multi-tâches 
de ce titre qui 
révolutionna, à la fin 
des 80/5, le jeu de 


plate-forme et 


l'animation. 


Prince of Persia 


Le retour du Prince 


Quelles sont vos relations avec Ubi Soft ? 

Ubi Soft est venu vers moi en 2001 avec l'intention'de ra- 
nimer la marque Prince of Persia et de l'adapter aux 
consoles nouvelle génération. Sur invitation du produc- 
teur Yannis Mallaf, j'ai visité leur studio à Montréal pour 
découvrir les premiers tests d'animation faits par l'équi- 
pe et pour écouïer leurs idées. Quand j'ai rencontré l'équi- 


pe, je me suis rendu compte que le projet réprésentait"® 


beaucoup plus pour eux qu'une simple proposition com- 
merciale. Leur ambition véritable est de créer un chef. 


d'œuvre. Yves Guillemot et Serge Hascoet, à Paris, ont » 


clairement exprimé leur confiance en cette équipe ain- 
si que dans le potentiel de la licence. Nous avons ensui 
te négocié un accord attribuant à Ubi Soft l'exclusivité 
mondiale sur le développement et l'édition'de ce titre: 


Comment fravaillez-vous ensemble ? 


Je suis intervenu en tant que consultant créatif. en col: 


laboration avec l'équipe. L'objectif principal de ma col 
laboration avec Yannis Mallat et Patrice Desilets, 
directeur créatif, est de préserver, voire améliorer, la co- 
hérence entre l'histoire, le personnage ete design du 
jeu. De temps'en temps, je travaille directement avec 
d'autres membres de l'équipe, notamment le level de- 
signer David Chateauneuf, le directeur artistique Ra: 
phael Lacoste, le programmeur en intelligence artificielle 
Richard Dumas, ainsi que les développeurs Marc-André 
de Blois ef Lionel Rico pour apporter une contribution 
sur despoints spécifiques. Généralement, je reste au 
courant de tous les aspects du projet ef je n'inferviens 
que dans des domaines spécifiques. 


Quelle expertise apportez-vous au projet ? 

En tant que game designer je souhaitais apporter plus 
de consistance au jeu qu'une.simple série de scènes 
cinématiques. Mon expérience en tant que cinéaste et 
scénariste ainsi que celle acquise en développant mes 
premiers jeux (Prince of Persia, Karateka et The Last Ex- 
press) m'ont appris beaucoup de choses que j'aipu 
ensuite apporter à l'équipe'de Prince of Persia - The 
Sands of Time. 


Parlez-nous du doublage... 


Superviser l'enregistrement des voix pour les dialogues 
était uniplus. Je l'avais déjà fait pour Last Express, qui 


Un bon level design, l’une des clés de la réussite. 


Évireur : Us Sorr| 
MacHines : PS2, XBox, GC Er GBA 
Dispo, Europe : FIN 2003 


Jordan Mechner, bien connu des vieux de la vieille, revient 
sur le devant de la scène vidéoludique. 


était un jeu dont les dialogues jouaient un rôle fonda- 
mental. Si possible, je préfère me charger de cette tâche 
moi-même car c'est une extension naturelle du métier 
de scénariste. En général, les comédiens considèrent le 
travail sur jeu vidéo comme n'étant que légèrement plus 
noble que celui sur une publicité pour télévision. 
Connaissant aussi bien l'histoire, j'étais en mesure de di: 
riger les comédiens avant même que les visuels ne 
soient créés et de remettre au directeur cinématique, 
Ron Martin, et au sound designer, Simon Pressey, des en- 
registrements finaux. 


Comment avez-vous écrit l’histoire ? 

L'équipe avait déjà conçu l'élément central du game- 
play et nous voulions une histoire qui le mette en va- 
leur. Yannis Mallaï, Patrice Desilets et moi-même avons 
réuni nos idées pour trouver les grandes lignes d’une 
histoire simple mais forte; que j'ai ensuite développées 
pour le scénario. C'était il y a un an. Depuis, l'histoire a: 
subi des améliorations continues pour la rendre plus 


The Sands of Time 


forte, pour faire ressortir davantage d'émotions 
mais également pour s'adapter aux change- 
ments apportés au gameplay. Je suis très fier du 
résultat : l'histoire fait avancer le jeu et le ga- 
meplay fait avancer l'histoire. 


Quelle philosophie esf derrière le jeu ? Que 
souhaitez-vous apporter aux joueurs ? 

Depuis 1985, je me considère comme un joueur 
occasionnel. J'essaie donc de créer les 1 ou 2 
jeux par an qui me passionneront assez pour 
vouloir les finir. Selon moi, l'environnement et l'his- 
toire sont essentiels. En jouant, je veux être cap- 
fivé par toute une expérience artistique, non pas 
par un simple produit commercial. J'attends que 
les créateurs m'expriment quelque chose et 
qu'en jouant jusqu'à la fin, je découvre leur vi- 
Sion personnelle. l'élégance, l'attention portée 
aux détails, la cohérence de l'histoire et le desi- 
gn du jeu sont des valeurs-clés. Si elles sont ab- 
sentes du jeu, je m'en désintéresse rapidement. 
Une autre qualité qui a contribué au succès du 
premier Prince of Persia est la liberté offerte par 
la grande variété deëmouvements. Cela vous 
donne le sentiment d'être en phase avec le per- 
sonnage, de ne pas être simplement en train de 
suivre machinalementle chemin pour arriver au 
niveau suivant, que vous volez, par exemple. Ce 


point est particulièrement difficile à créer dans 
un jeu en 3D aujourd'hui, pour différentes rai- 
sons. 


Quand vous avez commencé le projet, est-ce 
que l’équipe d’Ubi Soft et vous-même aviez 
la même conception de ce nouvel épisode ? 
Je tenais particulièrement à ce que le nouveau 
Prince of Persia soit vraiment quelque chose de 
spécial, pas une simple reproduction de ce qui 
avait déjà été fait dans le passé. La première 
fois que j'ai visité le studio d'Ubi Soft à Montréal 
en 2001, Claude Langlaïs, ingénieur, et Alex 
Drouin, animateur, avaient fait un test d'anima- 
tion montrant le genre de gameplay acroba- 
tique qu'ils voulaient donner au Prince. J'étais 
extrêmement impressionné par ce qu'ils avaient 
fait. J'ai eu le même frisson de joie que lorsque 
j'avais vu le Prince en action pour la première 
fois, quinze ans auparavant ! À l'époque, le 
simple fait de voir un personnage courir, sauter 
et grimper était une vraie innovation. Depuis, 
tellement de jeux suroassent le gameplay de 
Prince of Persia que l'équipe devait lui faire at- 
teindre un autre niveau afin de reproduire ce! 
même sentiment de magie. 


Des travaux préparatoires qui promettent une 
ambiance tripante. 


Cr QRpe 


e sais, vous avez lu le petit texte d'intro- 

duction au-dessus et vous vous êtes dit : 

« Super, c'est passionnant comme sujet, 
ça, et si j'allais étendre mon linge sous la pluie, plu- 
tôt ? » En fait, c'est un quasi-miracle si vous avez per- 
sévéré et que vous êtes en train de lire la suite de 
ce fabuleux article. Amis lecteurs, vous serez récom- 
pensés de cet effort, car sous une apparence aride, 
la question de la classification des jeux vidéo cache 
plein de problèmes importants pour notre laisir pré- 
féré. 


"EUROPE AVANCE À MARCHE FORCÉE, IL FALLAIT 


LOGOS DE CLASSES D'ÂGE AUXQUELS NOUS 


même qu'il existe une signalétique d'avertisse- 
ment ou d'interdiction au cinéma et à la télévi- 
sion, le SELL mit en place un classement par 
tranche d'âge un peu plus sérieux pour les jeux 
vidéo. 


Le deu wicdén, 
cible facile 


Vous l'avez constaté comme nous, le jeu vidéo est 
assez facilement accusé de tous les maux, tant par 
les médias en quête de reportages faciles à faire que 
par certaines familles politiques démangées par un 
insatiable appétit de censure. Principal argument : 
la violence de certains jeux, qui menacerait de laver 
le cerveau des enfants sages pendant que leurs 
parents ont le dos tourné. C'est vrai, certains jeux 
sont violents. D'autres, c'est plus rare en France, 
sont un peu sexy. Mais c'est également le cas, et 
avec quelle ampleur, des films ou des programmes 
de télévision. En 1999, à la suite d'une campagne 
anti-jeux vidéo particulièrement virulente, les éditeurs 
de jeux (regroupés sous la bannière du Syndicat des 
Éditeurs de Logiciels de Loisirs, le SELL] avaient déci- 
dé d'améliorer l'information disponible sur les boîtes 
de jeux concernant le contenu de ces derniers. De 


in classement 
trop souple 


À côté d'un logo « Tous publics », on trouvait 
les catégories « Déconseillé aux moins de 12 
ans », «€ Public adulte : déconseillé aux moins 
de 16 ans » et la toute nouvelle étiquette 
«Interdit aux moins de 18 ans ». On peut trou- 
ver cette dernière catégorie absurde, mais l'idée 
était que, si les boîtes de jeux annonçaient la 
couleur, les parents désormais clairement infor- 
més ne pourraient plus acheter un jeu violent 
en toute ignorance. Les chères têtes blondes 
{n'oubliez pas que tout le monde croit que le jeu 
vidéo est réservé aux gamins] seraient ainsi 
protégées et personne ne pourrait plus atta- 
quer en justice un vendeur de jeux parce qu'il 
a mis à disposition d'un mineur des images ultra- 
violentes (ce que menaçaient de faire les asso- 
ciations familiales). Seulement, les choses n'ont 
pas tourné comme l'espérait le SELL : si les 
attaques se sont calmées pendant un certain 
temps, elles n'ont pas tardé à reprendre de la 
vigueur, et la faute en revient essentiellement 
aux éditeurs de jeux eux-mêmes. Le système 
de classification n'est pas, comme pour le ciné- 


ÉTIONS HABITUÉS VONT DISPARAÎTRE DE NOS 


BOÎTES DE JEUX POUR ÊTRE REMPLACÉS PAR UNE 


NOUVELLE SIGNALÉTIQUE, IDENTIQUE POUR TOUS 


LES PAYS EUROPÉENS. 


Far Juan Le Fos 


ma ou la télé, contrôlé par une instance admi- 
nistrative extérieure : ce sont les éditeurs eux- 
mêmes qui décident de la façon de classer leur 
propre jeu. Résultat : aucun jeu n'était classé 
«Interdit aux moins de 18 ans », et seuls les 
plus extrêmes passaient dans la catégorie 
« Déconseillé aux moins de 16 ans ». 


TROIS QUESTIONS À JEAN-CLAUDE LARUE 


Délégué général du Syndicat des Éditeurs de Logiciels de Loi- 
sirs (SELL) et administrateur d'Infogrames, Jean-Claude Larue 
a la lourde tâche de mettre en place la nouvelle classifica- 
tion des jeux vidéo en France. 


Joypad : Pourquoi avoir choisi la société NICAM pour gérer 
le système de classification ? 

Jean-Claude Larue : C'est une société hollandaise. Si on avait 
pris une boîte anglaise, les Français auraient fait la gueule, 
et inversement si on avait pris des Français. Alors que les Hol- 
landais, tout le monde s'en fout ! Je plaisante, la vraie raison, 
c'est qu'ils ont l'habitude de le faire, en Hollande, pour le ci- 
néma, la télévision et la vidéo. Donc leurs équipes sont fa- 
miliarisées avec le principe et les problèmes de la 
classification par âge. lis n'étaient pas experts en jeu vidéo, 
mais bon, on travaille avec eux sur le sujet et ils font des pro- 
grès tous les jours. 

Quand verrons-nous cette nouvelle signalétique en France ? 
Il faut savoir que le jeu vidéo est la seule profession en Euro- 
pe qui a été capable de se mettre d'accord au plan européen sur une signalétique commur- 
ne. C'est une première, cela n'existe ni dans le cinéma, ni dans la vidéo. Notre initiative réunit 
les trois principaux constructeurs (Sony, Nintendo et Microsoft) et les principaux éditeurs, étran- 
gers (FA, Take 2, etc.) ou français (VU Games, Infogrames et d'autres), donc le système se met- 
fra de toute façon en place. Les premiers litres utilisant le nouveau système sortiront en Angleterre 
en avril, et moi, mon objectif est que tous les jeux européens soient à cette norme à Noël pro- 
chain. 

Est-ce que cette nouvelle signalétique peut être vue comme une défense contre les initiatives 
de certains députés qui voudraient légiférer sur la classification des jeux vidéo ? 

Oui, bien sûr. Évidemment. Aujourd’hui, faire parler de soi à bon compte à propos de la violen- 
ce, ça marche bien. Le jeu vidéo n'a pas le monopole de la violence, mais il n’a pas le soutien 
de lobbies aussi puissants que ceux du cinéma ou de la télé. Si demain, nous sommes capables 
de fédérer les constructeurs et les principaux éditeurs, et de mettre les moyens en termes de 
communication et de lobbying, les choses vont changer : le député de telle ou telle circons- 
cription, je ne suis pas sûr que Le Monde, qui a d'autres soucis, lui fera une demi-page aussi fa- 
cilement. 


au niveau européen pour élaborer un système 
qui serait indépendant et commun à tout le 
monde en Europe. Jusqu'ici en effet, chaque 
pays avait son propre système : en Angleterre, 
par exemple, de nombreux jeux sont interdits 
aux mineurs et cela ne pose aucun problème ; 
c'est même un argument publicitaire ! 
Désormais, les jeux sont répartis en cinq caté- 
gories correspondant à l'âge minimum recom- 
mandé : 3, 7, 12, 16 et 18 ans. De plus, des 
logos apparaîtront à côté de la catégorie d'âge 
en fonction du contenu qui a justifié ce classe- 
ment. Deux logos maximum, à choisir parmi 6 
éléments : violence, sexe, racisme, drogue, 
frayeur et grossièreté du vocabulaire. 
Classement et signalétique seront proposés par 
les éditeurs eux-mêmes, mais un administra- 
teur indépendant [la société hollandaise NICAM 
vérifiera le contenu des jeux et gèrera le sys- 
tème au jour le jour. C'est lui qui décidera en 
dernier ressort. 


Des problèmes 


EE SANS EEE oo 


Classification Pour un jugement 
et conséquences indépendant 
commerciales Puisque les éditeurs avaient intérêt, commercia- 


lement parlant, à « tricher » lors de l'évaluation 
de leurs jeux, le système n'avait plus de sens. Les 
associations des éditeurs se sont donc réunies 


DANS UN PAYS IMAGINAIRE, 
LEGMITE DE CENSURE 


La raison pour laquelle les éditeurs français 
rechignent tant à interdire leurs jeux aux moins 
de 18 ans est purement commerciale. Les 
chaînes d'hypermarchés ant en effet depuis long- 
temps décidé qu'elles ne vendraient pas de pro- 
duits interdits aux moins de 18 ans : il s'agissait 
d'éviter que les familles accompagnées d'en- 
fants ne tombent nez à nez avec des films à 
caractère pornographique au détour d'un rayon 
Les jeux vidéo interdits aux mineurs sont mis 
dans le même sac et les Carrefour, Auchan, 
Casino et autres grandes enseignes les refu- 
sent. Comme ce type de magasins représente 
près de la moitié des ventes d'un jeu, être inter- 
dit aux moins de 18 ans signifie en France pra- 
tiquement vendre deux fois moins ! Les éditeurs 
s'arrangent donc pour n'interdire leurs jeux 
qu'aux moins de 16 ans. On en arrive à une 
situation absurde dans laquelle The Getaway, 
que Sony a choisi d'interdire malgré tout aux 
mineurs, subit les foudres des ligues bien-pen- 
santes, tandis que GTA : Vice City (ni plus, ni 
moins violent) se vend comme des petits pains 
aux plus de 16 ans. 


DE SEI26 ANS. 


TEFENSE QU'L FAUDRAIT INTERDIRE 
LE GouDIN BLANC POUR LES Moins 


C'EST VRAI QUE CEST 
RUE Dé Pal 


Cette initiative paneuropéenne a bien des 
mérites, notamment celui (pour une fois) d'unir 
tous les acteurs importants du jeu vidéo, eux 
si prompts d'ordinaire à se tirer dans les pattes. 
Les trois principaux constructeurs (Sony, 
Microsoft et Nintendo) soutiennent le projet, 
ainsi que les plus gros éditeurs (Infogrames, 
Electronic Arts, Take 2, etc.]. Mais malgré 
cette belle unité, les problèmes vont être nom- 
breux. 

Culturels d'abord, car en matière de censure, 
les pays d'Europe réagissent tous très diffé- 
remment. Certains sont globalement permis- 
sifs (comme la France), d'autres bloquent sur 
des éléments bien précis : la grossièreté en 
Angleterre, où les films sont interdits aux 
mineurs simplement parce qu'ils contiennent 
trop d'insultes (par exemple Sweet Sixteen de 
Ken Loach] ; le sexe en Espagne, où le moindre 
centimètre de peau dénudée est sévèrement 
étiqueté [le film American Pie y est interdit aux 
mineurs !]. Dans ces conditions, pour satisfai- 
re tout le monde, l'harmonisation de la classi- 


LE SYSTÈME DE CLASSIFICATION ACTUEL fication risque d'amener beaucoup de jeux à être 


: - G interdits aux mineurs pour des raisons qui vont 
de la classi o! + ine sembler incompréhensibles en France. Et il fau- 
dra convaincre les grandes enseignes de la dis- 
M à tribution de prendre malgré tout ces jeux dans 
5e Se à * BTE leurs rayons, faute de quoi les ventes de softs 
se == 2 . dans notre beau pays, qui ne sont déjà pas 
INTERDIT” "4 brillantes, vont traverser une zone de grandes 

À | 1] turbulences. Le SELL s'est donné jusqu'à Noël 
aux moins de + prochain pour convaincre tous les acteurs du mar- 
ÉnimbpntçohurtJ ANS ché. Bonne chance... 


GA SUFFIT AVEC TES JEUX VIDÉO , 
HYPER VIOLENTS! iLEST TEMPS DE DEVENIR 


d'un jeu qui lui ont valu sa classification : frayeur, drogue, violence, racisme, grossièreté et 
sexualité. Vous trouvez ça explicite, vous ? En tout cas, un maximum de deux de ces logos 
pourront être présents sur la boîte du jeu, en plus de l'indication d ‘âge minimum. 


KGROUND 
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PlayStation.e 


Devinettel:.parmi ces deux jeux violents, immoraux-et 
dangereux pour.la jeunesse, trouve lequellest'interdit 
auxmoins de.18/ans'en France. 
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Réservez gratuitement vos jeux dans votre Score-Games ou sur WwW.scoregames 
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GAME BOY ADVANCE 


OCCASIO 


Offre valable à partir du 16 avril. 
j s Dans la limite des stocks disponibles 
FEAT } Visuel non contractuel, 


x] PARIS/REGION PARISIENNE 


PARIS/ST LAZARE (9ère) 6, rue d'Amsterdam 
PARIS/JUSSIEU (5ème) 46, rue des Fossés St Bernard 
PARIS/ST MICHEL (6èm<) 56, boulevard St Michel 
PARIS/VICTOR HUGO (16ème) 137, av. Victor Hugo 
PARIS/VAUGIRARD (15èm<) 365, rue de Vaugirard 
CARRE SENART (77) C.Ccial Carré Sénart - Lieusaint 
CHELLES (77) C.Ccial Chelles 2 

ORGEVAL (78) C.Ccial Art de Vivre - Niv.1 

PLAISIR (78) C.Ccial Grand Plaisir Sablons 

VELIZY (78) 37, avenue de l'Europe (face CCcial Velizy 2) 
VERSAILLES (78) 16, rue de la Paroisse 
CORBEIL/VILLABE (91) C.Ccial Villabe A6 

ANTONY (92) 25, av. de la Division Leclerc N.20 
BOULOGNE (92) 60, av. du Général Leclerc N.10 
LA DEFENSE (92) C.Ccial Les Quatre Temps - Niv. 2 
AULNAY S/BOIS (93) C.Ccial Parinor - Niv. 1 
MONTREUIL S/BOIS (93) C.Ccial La Grande Porte 
PANTIN (93) 63, avenue Jean Lolive - N. 3 

ST DENIS (93) C.Ccial St Denis Basilique 

DRANCY (93) C.Ccial Drancy Avenir 
CHENNEVIERES (94) C.Ccial Pince-Vent N4 

CRETEIL VILLAGE (94) 5, rue du Général Leclerc 
CRETEIL SOLEIL (94) C.Ccial Créteil Soleil 


KREMLIN BICETRE (94) 30 bis, av. de Fontainebleau 
FONTENAY S/BOIS (94) C.Ccial Val de Fontenay 
ARGENTEUIL (95) C.Ccial Côté Seine 

CERGY PONTOISE (95) C.Ccial Cergy 3 Fontaines 
GONESSE (95) C.Ccial Usine Center - ZAC Paris Nord 2 
L'ISLE ADAM (95) C.Ccial Grand Val 

SAINT BRICE (95) CCal Carrefour - 50 av. Robert Schuman 
SANNOIS (95) C.Ccial Carrefour 


le) PROVINCE 


MARSEILLE (13) C.Ccial Grand Littoral 
HEROUVILLE ST CLAIR (14) C.Ccial St-Clair 

DIJON (21) C.Ccial Géant Chénove 

DHON (21) CCcial Carrefour La Toison d'Or 

VALENCE (26) C.Ccial Valence 2 - Quartier du Plan 
EVREUX (27) 18, rue de la Harpe 

TOULOUSE (31) 14, rue Temponières 

BORDEAUX (33) 61, rue Porte Dijeaux 
BORDEAUX (33) C.Ccial Rive Droite - Lormont 
RENNES (35) 20, rue du Maréchal Joffre 

REIMS (51) 44, rue de Talleyrand 

DOUAI/FLERS (59) C.Ccial Carrefour Douai-Flers N.43 
LILLE (59) C.Ccial Euralille 

LOUVROIL (59) C.Ccial Auchan Louvroil 
COMPIEGNE (60) 37,39 cours Guynemer 


LYON (69) 5, rue Victor Hugo 

ST GENIS LAVAL (69) C.Ccial St Genis 2 

LE MANS (72) 44, 48 av. du Général De Gaulle 
LE MANS (72) C.Ccial Carrefour Centre Sud 
ALBERTVILLE (73) C.Ccial Géant Casino 
AMIENS consoles (80) 19, rue des Jacobins 
AMIENS PC (80) 1, rue Lamarck 

AVIGNON (84) C.Ccial Cap Sud - Route de Mars 
POITIERS (86) 12, rue Gaston Hulin 

LIMOGES (87) C.Ccial St Martial - Avenue Garib, 


WWW.scoregames.c 


Scoregames.com vous offre sur un seul 
même site la possibilité d'acheter en li 
de vous informer sur les toutes derniè: 
nouveautés, sur les prochaines sorties 
futurs hits, et de vous présenter des dq 
complets sur vos consoles et jeux prél 
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WWww.scoregames: 


O 01 46 735 7 


PAR GOLLUM < = 
(ichieze@hfp.fr) 


1j suis l'narrateur de Business Pad, Le gars qu'on croise et qu'on n'regarde 
sad, Ÿ a pad d'dollars sous la terre, drôle de croisière, Pour tuer les déficits, 
l'ai dans ma veste, Des extraits du /nvestor Digest, Et dans c'mag y a que des 
audits, Que des histoires d'yars qui s’la coulent douce à Vice City, 
*endant c'temps-là certains font les zouaves à l'E3, Où au fond 
ra qu'EA qui peut s'prendre pour le roi, Paraît qu'y 
1 pas d'sottes années fiscales, Moi j'fais 
les trous dans les comptes ban- 
‘als, Des p'tites fusions, des F 
Yüîtes fusions, toujours des 
l'iîtes fusions, Des fusions d'se- 
‘onde classe, des fusions 
l'première classe... u (l'nars 
lans la nuît. Merci.) 


etrouvez chaque mois le Top 5 des meilleures ventes japonaises, américaines et européennes, 
putes consoles confondues. À cause des impératifs de bouclage, les tops présentés ici ont été 
rrêtés à la première semaine d'avril et prennent en compte les résultats de l'ensemble du mois 
récédent ; il s'agit donc de tops mensuels et non hebdomadaires. Nos sources sont le magazi- 
e Dengeki (Japon), ELSPA. Ltd (Europe) et le site Amazon.com (États-Unis). 


3- Rayman 3 (Ubi Soft/PS2, GC, Xbox) 
4- The Getaway (Sony/PS2) 
5- GTA : Vice City (Take 2/PS2) 


- Final Fantasy X-2 (Square/PS2) 

- Shin Sangoku Musou 3 (Koei/PS2) 

- Final Fantasy Tactics Advance (Square/GBA) 

- The Legend of Zelda : Four Swords 
{Nintendo/GBA) 

- Arc the Lad : Twilight of the Spirits (Sony/PS2) 


1- Pokémon Ruby (Nintendo/GBA) 

2- Pokémon Sapphire (Nintendo/GBA) 

3- The Legend of Zelda : The Wind Waker 
F { {Nintendo/GC) 

- Metroid Prime (Nintendo/GC) 4- Devil May Cry 2 (Capcom/PS2) 
The Sims (EA/PS2) 5- Yu-Gi-Oh! Dungeon Dice (Konami/GBA) 


uuuute | Même si au Japon, la Xbox peine toujours à trouver 
vitesse de croisière (moins de 2 000 « Xboîtes » vendues par 
maine), elle résiste encore. Toutefois, d’après le Nihon Keizai 
rinbun, Microsoft aurait décidé de réduire ses effectifs nippons. 
nsi, sur les 200 employés de la division Jeu, 34 personnes ont 
é licenciées. Soit près de 20 % de la masse salariale tout de 
ême. Les dirigeants espèrent réduire les coûts d'exploitation. 
li, voilà, ça devrait les sortir instantanément de l'impasse. Hop, 
agie. C'est sûr. On y croit. Oui, oui, moi aussi. 


Depuis.sa fusion avec Enix, Square a déci- 
dé de reprendre goût à la Vie... financière. 
Ainsi, boosté par les excellentes ventes 
de Final Fantasy X-2 et de Final 
Fantasy Tactics, le‘développeur nip- 
pon a décidé de rehausser ses pro- 
jections de profit pour l'année fiscale. 
Cela étant, après avoir prévu 4,8 milliards 
de yens de profit net (37 millions d'euros), 
Square pense désormais en engranger 11,5 
milliards (environ 90 millions d'euros). Idem 
pourles projections de ventes, passant de 
32,7 milliards à 38 milliards de yens (300 
millions d'euros). Les affaires reprennent. 


SQUARE ENIX. 


...Mais pas pour tout le monde ! En effet, 
Konamivient d'avertir les investis- 
Seurs de prochaînes pertes sèches 
cette année. Les chiffres annoncé 
sont effectivement pas fameux ave: S 
pertesestimées à 27 milliards dé yens (210 
millions d'euros), alors que les analystes 
prévoyaient un profitde 11,5 milliards de 
yens. C'est la première fois depuis huit 
longues années que Konami présente un 
bilan négatif... Une situation expliquée, 
partiellement, par l'important achat des 
fameux Clubs Center. C'est aussi ça, les 
risques de la diversification. 


Cela se passe chaque année, cela ne pas- 
sionnequemoyennementles foules, mais 
cela permet au ministère du commerce 
japonais de récompenser les meilleurs jeux 
de l'année. Ainsi, les grands vainqueurs 
de ce Digital Content Grand Prix 2003 
ont été Super Mario Sunshine de 
Nintendo et Rez, le trip shooter de 
Sega. Un prix spécial a été remis à 
ShibusawaKou, producteur depuis 29 ans 
chez Koei, etrésponsable des sagas Kessen 
et Nobunaga's Ambition. Ah quand 
même, 29 ans... 


Zelda.so-VIP 


La sensation de le semaine des défilés prêt-à- 
porter hiver 2003/2004, ce n'était pas l'intrusion 
récurrente des militants anti-fourrure, non, c'était 
la collection Zelda signée Katherine Pradeau ! 
Vous ne rêvez pas, la créatrice a été séduite par 
le look de Link et par la GBA SP. Du coup, un per- 
fecto furieusement stylé, des sacs glamour et 
une robe de mariée délicieusement épurée 
estampillée Zelda ont été présentés. sans 
oublier une ravissante GBA SP ornée de dia- 
mants, en guise de bouquet de mariée ! Trazom 
a complètement flashé ! Top fashion-trendy ! | 


La. valse. des.fusions 


Ah le Japon, terre de contrastes où les modes virevoltent 
gaiement. La dernière en date frappe les développeurs, les 
poussant irrémédiablement à fusionner. Ainsi, après Square 
et Enix, après Sega et Sammy, voici venu le temps de Takara 
et Atlus (des rires et des chants aussi, qui sait). Le plan rodé 
avec maestria voudrait que Takara (Choro-Q, ToShinDen entre 
autres) rachète 30 % des parts d'Atlus (Shin Megami Tensei), 
soit 3,7 millions d'actions, pour une dépense estimée à près 
de 2 milliards de yens (environ 15,5 millions d'euros). Du 
coup, Takara devient actionnaire majoritaire et espère pou- 
voir agir en synergie avec 
son nouveau « partner 
privilégié ». Juste une 
remarque : 15 millions d'eu- 
ros pour l'obtention de 
30 % d'une société, ça 
donne l'ampleur de l'im- 
portance relativement mar- 
ginale d’Atlus aujourd'hui. 
Grandeur et décadence. 


Gardons la foi. En effet, l'agence financière 
londonienne ScreenDigest a revu à la haus- 
se ses projections pour le marché du jeu 
vidéo. Cette année, les ventes de jeux 
devraient générer 18,5 milliards de dol- 
lars (environ 17,5 milliards d'euros) dans 
ls monde. Rien que pour l'Europe, 
ScreenDigest prévoit des ventes à hauteur 
de 6,3 milliards de dollars (5,97 millions 
d'euros). Dans le monde, 32 millions de 
consoles next-gen devraient trouver preneur 
(pour comparaison, en 2002, 30 millions de 
consoles ont été vendues): La boule de cris- 
tal semble bien orientée en ce moment, mais 
n'oublions pas, tout ceci n'est que spécula: 
tion. 


Fin mars, un retentissant cambriola- 
ge a fait les gros titres de la presse 
nippone. Deux Arsène Lupin-like (le 
côté gentleman en moins) auraient 
ainsi littéralement dévalisé une bou- 
tique de jeux vidéo à Daimachi. 
Montant du butin : 200 000 yens 
{environ 1 600 euros). Certes, vous 
allez me dire que dans l'absolu, ce 
n'est pas non plus titanesque comme 
vol... mais les Japonais ont été visi- 
blement assez choqués : attaque au 
couteau, séquestration du gérant 
dans une salle de bain. Rock & roll ! 
Les suspects seraient de type occi- 
dental (bravo les gars) et âgés d'une 
trentaine d'années. La police nippo- 
ne devrait en glisser deux mots au 
gendarme mondial, alias George W. 
God bless America Bush... 


Les Platinum 
made. in Nintendo 


Depuis le 4 avril, Nintendo propose sur GameCube la gamme « Le 
Choix des Joueurs ». Kézako ? Eh bien une sélection des best-sel- 
lers 2002 au prix délicieusement pulvérisé de 30 euros (au lieu des 
55 euros habituels) ! Les premiers titres bénéficiant de ce sympa- 
thique traitement sont au nombre de trois, et chacun estampillé 
« Nin-tan-doh » : Luigi's Mansion, Super Smash Bros. Melee et 
Pikmin. Par la suite, des titres d'éditeurs tiers devraient rejoindre 
ce trio et permettre ainsi aux joueurs GameCube n'ayant pas de 
fortune personnelle de s'éclater à bas prix. Une agréable initiative. 


Etça continue... Les temps semblent bien 
ï iles pour Argonaut Games (tiens, 
Malicée, ça vous rappelle quelque 


&hose ?)'qui vient d'annoncer une perte 


de 1,1 million de livres (environ 
1,63 million d'euros) sur les derniers 
mois (période close au,31 janvier der- 
nie). Rappelons que l'année dernière à la 
même période, Argonaut avait enregistré 
un profit de 4 millions de livres (près de 6 
millions d'euros). Quant à Malice : sortira, 
sortira pas... 


Après quelques années mou- 
vementées où Sega avait pré- 
féré signer des accords de 
distribution avec Sony, Acclaim 
ou Infogrames, Sega Europe est 
de nouveau sur les rangs pour 
reprendre ses droits d'édition. 
Dans un premier temps, un 
bureau sera ouvert à Paris qui 


Grosse rumeur supra-massacree : non, 
la PlayStation 3.ne sortira pas avant 
2005 ! Un démenti qui vient à l'encontre 
de propos insistants en provenance de 
Taiwan, dans le Taipei Times. Sony en a pro- 
fité pour souligner qu'aucune décision 


n'avait encore été arrêtée. Le CELL est enco- 
re en développement, le prix, la date de lan- 
cement.. et même le nom définitif de la 
console, tout cela reste encore à l'étude 
pour le moment ! 


T CONTÉAREHENT 
À Ge qoise TRMS 
Tout LE SLD-ES T 
ASATIQUE y LA 


L'opération se sera déroulée de 
février à fin mars. Ainsi, le 
Casting Live de Nintendo se 
proposait d'écumer 10 villes de 
France (Paris, Lille, Strasbourg, 
Lyon, Marseille, Montpellier, 
Toulouse, Rennes, Nantes et 
Bordeaux) à la recherche de 11 
joueurs choisis pour illustrer la 
campagne d'affichage de la 
GBA SP (chacun devenant la 
« ReSta » de sa propre ville de 


sélection). Résultat, quelques jeunes beaux gosses branchouilles 
ont été dégotés en boîte de nuit, dans des bars et autres lieux de 
débauche baboulifiants… Petite déception cependant : aucune fille 
n'a été castée ! Moi qui croyais que la GBA SP ne s'adressait pas 
qu'aux mâles. Et puis, nous aurions bien vu Angel affiché sur les 
murs de Paname, ça aurait été trop d'bonheur (et ça l'aurait chan- 
gé du Louvre) ! Bravo aux vainqueurs-poseurs… 


viendra s'ajouter à celui de la 
maison mère située en 
Angleterre, à Chiswick. Des 
plans sont aussi prévus pour 
l'Australie et la Nouvelle- 
Zélande. Comme le souligne 
Naoya Tsurumi, président de 
Sega Europe : « La transition du 
constructeur de consoles à 
l'éditeur de logiciels est désor- 
mais achevée, et nous pré- 
voyons une importante 
progression de notre activité en 
Europe dans les années à 
venir. » Les premiers titres 
annoncés sont Sonic Adventure 
DX Directors Cut (GC), 
Phantasy Star Online Episode | 
& Il (Xbox) et Virtua Fighter 4 
Evolution (PS2). Ces titres sont 
prévus pour juin 2003 (PSO en 
mai). 


Légèreté est mère de félicité. c’est en tout cas ce que j'aime à penser 
à l'écoute de Dew Prism, petite B.0. délicate et rafraïîchissante, à 
défaut d’être réellement marquante. Moins convaincant, Climax 
Landers prouve que l’éclectisme peut parfois mener vers de 
Somptueuses impasses, bien glauques et redoutablement « relous ». 
Histoire d’estomper tout cela, à partir du mois prochain, Zique Pad devrait 


partir à la (re)découverte de grands classiques... Oo00000000h 
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Junya Nakano 


Disque 1 : 74'41 (26 plages) » Disque 2 : 7101 (28 plages) 
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ssez méconnu, Dew Prism 

\ reste pourtant un titre 

W Square à l’attachante 
douceur. Un sentiment immédiate- 
ment palpable à l'écoute de cette 
B.0. aussi insouciante, que délicate- 
ment chantante. Composé de deux 


CD reprenant les thèmes des héros 
de l'aventure, Rue (vert pomme pour 
vous donner une idée de l'esprit) et 
Mint (délicieusement orangé), l'al- 
bum se développe avec une aisance 
déconcertante. Bien évidemment, 
ne vous attendez pas à des passages 
au souffle furieusement épique, mais 
plutôt à des mélodies rafraîchis- 
santes, enjouées, cadrant parfaite- 
ment avec le frisson printanier qui 
ragaillardit nos vies depuis quelques 
semaines. À l'image de « Pass 
Through the Forest », la narration 
musicale se veut suffisamment 
dynamique pour vous happer dans 
un tourbillon jovial. Aucune 
exubérance stylistique, juste quel- 


4 : he 
{Le 


ques. accords étincelants, par 
moments même tendrement gnan- 
gnan. Une immersion facilitée par 
un choix de samples sonores har- 
monieux et soignés. Basses pro- 
fondes, sons cristallins.… vous 
l'aurez compris, Junya Nakano a 
rassemblé la panoplie de la petite 
B.O. proprette, sans la moindre 
aspérité. Ce qui n'empêche pas une 
écoute détendue avec, par exemple, 
Rue's Finale en guise de symphonie 
minimaliste. Ici, les instruments 
fusionnent avec gaieté. Le thème de 
Dew Prism est alors repris, enrichi 
de nombreux accords, ainsi que du 
désormais traditionnel accordéon 
{pour le côté faussement ballade 
mélancolique qu'apprécient visible- 
ment tant les compositeurs nip- 
pons). La thématique s'entremêle 
donc avec bonheur, flirtant avec les 
mélodies et leur apportant un 
soupçon d'unité. À noter que des 
plages telles que « Sunny Smile » ou 
« A Little Palpitation » rappellent à 


AVI: 
Gentillet, Dew Prism ne perd pas de 
temps en de nonchalantes circonvo- 
lutions. Il s'agit ainsi de l’archétype 
de la B.O. « écoutable » par les fans 
du jeu. mais plus difficile à 


appréhender par des néophytes. Un 
petit Voyage dépaysant, rafraîchissant, 
mais pas farouche pour un accord. 


s'y méprendre les arrangements 
d'Hamauzu pour un SaGa Frontier. 
Un délicat clin d'œil s'estompant 
rapidement mais permettant d'a- 
gréables transitions. Emporté par un 
brin de mysticisme chaloupé 
(chœurs empreints de nostalgie, 
petites clochettes évanescentes) 
avec « Mode Master » ou 
«Microcosm », avant de replonger 
dans un bain de ritournelles lan- 
goureuses, vous naviguerez en eaux 
calmes. À défaut d'émotions, « Dew 
Prism » parvient à envelopper l’au- 
diteur dans un soyeux bain musical, 
certes par moments gentiment 
banal, mais souvent agréablement 
apaisant. 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui Suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose 
de compositions de qualité, ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon, j'avoue, dans ce 
dernier cas, il y à peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement car Zique Pad ne rassemblera que la 
crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous 
Proposerons, certains d'entre vous devront effectuer 
des choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque 
mois, vous retrouverez donc des petites notes pour 
vous guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


album. Tandis que dix « ZP » équivaut au chef-d'œuvre 
ultime, la composition divine aussi bien au niveau de la 
composition que de l'orchestration. Il s'agit de l'œuvre 
qui vous transcendera pendant des siècles. Rappelez- 
vous, Zique Pad fait la part belle à la qualité et aux 
compositeurs de talent. Rien qu'à eux. Ouvrez bien vos 
oreilles ! 


Hiroshi Kondo, Yasutaka 


M j Climax Landers n'aura pas 

, forcément marqué les esprits 

ÿ au fer rouge, un détail con- 
cernant sa B.O. lui permet aujour- 
d'hui d'attirer, un instant, l'attention. 
Profitant d'une étonnante diversité 
de compositions, l'album bénéficie 
d’un traitement assez hétérogène. 
mêlant autant de courants musicaux 
que de compositeurs. À ce titre, 
Climax Landers se rapproche de 
l'esprit frondeur d’un Chocobo's 


Dungeon 2, moins bien cerné que 
son illustre aîné. Attention, ouver- 
ture de la parenthèse Télérama. 
Nonobstant la dichotomie des styles, 
les mélodies s’entrechoquent, ne 
laissant percevoir cette volonté 
d'harmonique chromatique que 
nous espérions. Les plages sont 
ainsi agitées par quelques convul- 
sions, parfois une éruption 
mélodique, souvent une décadence 
symphonique. Intéressant, par 
exemple, de remarquer dans « The 
Yogurt is Transforming ! » (plage au 
titre d’une délicate vacuité) quelques 
accords diffus rappelant la piètre 
série TV Batman (celle avec les 
« Pow », « Ouch », « Wiïizz », « Nom 
d'un p'tit bonhomme en bois »)... 
Ces amalgames de frissons nostal- 
giques tétaniseront alors vos sens. 
Si la subjectivité intrinsèque me per- 
mettrait de vilipender la qualité glo- 
bale de cette production, une once 
d'objectivité suffirait à mettre en 
exergue les manquements inhérents 
à cette B.O. Compositions fausse- 
ment torturées ou bien dramatique- 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI 


Pour se procurer ces fameux albums, il 
existe diverses solutions. Soit vous visitez 
des boutiques telles que Tonkam ou Konci 
si vous êtes Parisien, soit vous croisez 
les doigts pour que votre revendeur 
importe ce type de CD si vous habitez en 
province. Sinon, un seul moyen bien pra- 
tique et efficace (on trouve absolument 
tout !) : le Net. Voici les meilleurs sites, 
bien évidemment sécurisés (tous testés 
sans problème], qui proposent ce type 
d'articles. Il est méme possible d'ef- 
fectuer des commandes particulières : la 
classe, en un mot. Selon les sites, les 


—— 


délais de livraison oscillent entre une 
semaine et un MOIS. 


CD JAPAN (le Must incontournable) 
{www.cdjapan.co.jp} 

GAME MUSIC ONLINE 
(www.gamemusic.com) 

ANIME NATION 
{store.yahoo.com/freethought 
index.html} 

TOKYO POP 
{www.tokyopop.com/tokyopop) 
THE PLACE 
{www.the-place.com) 


ment exaltées, samples sonores 
frappés de non grâce... décidément, 
cette œuvre ne parvient à faire vire- 
volter que les notes. De ce magma 
conceptuel, on pourra toutefois 
déceler quelques plages à l'am- 
biance plus ciselée. Une désirable, 
mais restreinte poignée. (Attention 
fin de la parenthèse Télérama.) 
Soudain, après un rapide surf « inter- 
netifiant », j'ai découvert qu'il exis- 
tait une vraie communauté de fans 
du jeu. et de la B.O. Comme le 
journalisme total se doit de peser 
pour et contre dans un bouillonnant 
melting-pot d'opinions divergentes, 
voici les points soulignés par ces 
fans. Toutes les fabuleuses mélodies 
du jeu ont été compilées dans les 42 
tracks de ce CD. Certes. La diversité 
des compositeurs fait aussi partie 
des points appréciés (dans l'absolu je 
veux bien aussi, cf. Final Fantasy X, 
mais là je reste ‘achement plus cir- 
conspect de leurs, hum, « talents »). 
Ensuite, le booklet est d'une éton- 
nante qualité. En fibre plutôt qu'en 
papier classique (là je m'incline, ils 
ont marqué 10 000 points). Ah j'ou- 
bliais, il paraît que la musique est 
encore meilleure que le jeu (puis-je 
me permettre d'évoquer que cela ne 
devait pas être trop complexe, mais 
j'avoue, je suis mauvaise langue). 
Soupir... 


Il fallait bien que cela arrive un jour 
voici l'avènement de la B.O. pérave 
Une première dans Zique Pad. Viv 
le mois de mai. Remarquez, certain 
l'apprécient visiblement. Que dira 
hormis qu'un séjour chez l'ortho 
phoniste serait de bon ton. Amen. 


POUR CONTINUER DANS LA BONNE HUM 
VOICI LE REMÈDE ANTI-CRISE DE NERF 


Astuces & Solutions 


POUR VOS JEUX VIDÉO, 
DES CENTAINES DE TITRES 
ANCIENS ET RÉCENTS ARCHIVÉS 


Les infos 


chaudes du Net 


PAR ANGEL DAVILA {adavila@hfp.fr] 


www.rockstargames.com/classics 
Rockstar a fait le truc le plus sympa de la 
Terre, à savoir filer gratos le premier GTA 
sorti en 1997. Si vous ne vous en souvenez 
pas, je vous préviens, c'est moche, entiè- 
rement en 2D et uniquement vu de haut, 
mais le concept que l'on retrouve sur PS2 
est déjà là. Le 
fichier pèse tout de 
| même 328 MB, 
mais franchement, 
pour avoir à terme 
un jeu à l'œil, ça 
vaut bien un léger 
sacrifice de bande 
passante, non ? 


GTA” 


*cmaxD Tuer AUTO. 


www.americakokki.com/english/english. 
html 

Vous voulez savoir comment feu Greg a 
appris le japonais ? Très simple, il est allé 
sur ce site qui explique les bases de la 
langue. Bon ok, c'est assez particulier, mais 
ce sont toujours les méthodes les plus 
étranges qui marchent le mieux. 


Home Encusx Home 


1 
LESSON ! 

ÆRLOREERE DES 
l ESson 2 


BRNAICÉREBI DITES 


www.pes2tournament.com 

Puisque Issonline.net est aussi décédé que 
3reg, à cause de la fainéantise de ses web- 
masters, et en particulier celle de Nano (je 
2laisante vieux, détends-toi !), il fallait bien 
rouver un remplaçant pour organiser les 
‘ameux tournois à échelle planétaire multi- 
sensationnelle de la mort. Un tournoi a déjà 
ité organisé par ce site les 15 et 16 mars 
lernier, qui a regroupé environ 400 parti- 
ipants à Toulouse. La prochaine compé: 
ition est censée n'avoir lieu que l'année 
>rochaine, alors j'espère que les organi 
sateurs changeront d'avis, sinon il se fera 
ivec PES 3. Enfin, moi j'dis ça, j'dis rien 
\ein….. 


www.primalRPGmaking.fr.st 

Voici un site qui, au départ, devait faire par- 
tie de l'encadré Sites lecteurs, mais les 
mecs font du tellement bon boulot que tout 
le monde se doit de le savoir. Des gars qui 
mettent les mains dans le cambouis, c'est 
rare. Eux ont décidé d'utiliser le logiciel RPG 
Maker pour se faire leur jeu de rôle perso. 
baptisé Primal. Ben mine de rien, même si 
on voit que le résultat n’est pas « pro », le 
travail effectué est de bonne qualité. On se 
retrouve donc avec un RPG à l'ancienne, 
façon 16 bits, doté d’un vrai scénario et d’un 
design de personnages sympathique. Si 
vous voulez vous faire un avis, vous pouvez 
télécharger une démo du jeu qui pèse 18 Mo 
ainsi que l'intro de 3 Mo. Un vrai travail de 
passionnés ! Ça fait plaisir ! 


www.crystalnewmedia.com/gridiock/ 
gridlock.html 

Voici un petit jeu fourni par Bishop (www.zebi 
shop.com), qui lui-même l'a pompé sur 
Rémi, notre iconographe de la rédac. Et 
maintenant, ça se retrouve dans Joypad : la 
boucle est bouclée ! Il s'agit d'un casse-tête 
comme on les aime, dans lequel on doit sor- 
tir une brique bleue de l'écran. Dit comme 
ça, ça paraît super simple, mais une fois 
qu'on est dedans, on ne peut plus en sor- 
tir. Je viens de passer 2 heures sur le niveau 
25 et j'ai mal à la tête. Bobo ! (NDTraz : je 
comprends mieux tes multiples retards mul- 
tiples, sale fourbe !) 


http://web.archive.org/web/20011024 
193324/www.ultraman2000.com/index. 
html 

Tiens, ce mois-ci, je vais faire un hommage 
à Greg, paix à son âme de Breton. Encore 
un site qui a fait son bonheur. Quand je 


Bon les gars, il est tard, je suis fatigué 
et Kendy est en train de hurler des tubes 
des années 80 dans la salle de tests 
pour rigoler (bien qu'il soit le seul à 
| rire...), alors ne m'en voulez pas si je 
vous fais une intro courte et pas 
forcément passionnante... Voici le Netpad 
du mois. Enjoy ! 


pense que ces héros japonais arrivaient à 
empêcher une invasion d’extraterrestres alors 
que lui était cloué au pieu par une simple 
appendicite, c'était vraiment un pauvre keum ! 
Il a vraiment bien fait de crever, quand j'y 
pense. Bref, voilà un musée des idoles de 
Silver Mousquetiep. Honte à lui ! (Bon cou- 
rage pour taper l'URL de douze kilomètres !) 


http://web.mit.edu/patil/www/media/ 
video/yatta.asf 

Je pense qu'on à trouvé le plus grand « boys 
band » de tous les temps. Ok, c'est vieux, 
mais je ne peux pas m'empêcher de vous en 
parler tellement c'est kitsch. Par pitié, allez 
télécharger cette vidéo et matez la tronche 
de ces Japonais en slibard avec une feuille 
de vigne dessus. Ça vaut le coup d'œil, Les 
plus curieux d'entre vous pourront trouver les 
paroles et leur traduction ici : http:// 
web.mit.edu/patil/www/web/yatta.txt. Bon, 
en fin de compte, je préfère Zéro District, le 
groupe néo-metal hard-core attitude de Kendy 
Tiep ! 


Comme le dit si bien le lecteur qui me l’a 
envoyé, voici un lien débile : www.bosmons 
ter.com/games/bubblepop.html. J'en con- 
nais qui sont fans de ce genre de truc, Julo 
pour ne pas le citer. Cela dit, à chaque fois 
qu'on reçoit du matos emballé à la rédac, 
tout le monde se bat pour faire claquer le 
plus de bulles possible. Moralité, plus c'est 
con, plus c'est bon... 


Si vous voulez savoir ce que ça fait de bos- 
ser avec Trazom, une seule solution, allez 
Sur ce site : www.very.de. Et encore... En 
fait, c'est loin de la réalité, il manque enco- 


www.ilovelive.com 

Sous ce nom pompeux se cache un site de 
Microsoft dédié au Xbox Live, dans lequel 
on peut voir une vidéo interactive sur « com- 
ment utiliser à bon escient son kit de 
connexion pour que ça te change la vie et 
que ça t'ouvre de nouveaux horizons que 
t'as jamais connus mais qui ne t'aideront 
pas à avoir une vie sociale ». Perso, je ne 
me lasse pas de la tronche de Troy, le gars 
qui joue dans la pub. Et écoutez bien la 
musique d'accompagnement ! 


HINUL 


DRAG ME 


Ilme semble que j'ai déjà passé ce site il y 
a quelque temps, mais vu la tendance 
actuelle, un peu d'amour et de paix ne nous 
feront pas de mal ! www.orisinal.com 


Olivier Potier assure ! La preuve, il m'a 
envoyé un tas d'URL toutes plus sympas les 
unes que les autres. À commencer par 
Www.vgmuseum.com, un musée du jeu 
vidéo que tout bon passionné se doit de 
connaître. Si jamais quelqu'un vient vous 
prendre la tête sur les spécifications tech- 
niques de la Colecovision, de la NES ou je 
ne sais quoi d’autre, envoyez-le ici, ça le cal- 
mera direct ! Accessoirement, on trouve 
aussi des screenshots de tous les vieux jeux 
du style Arkanoïd. Ensuite, www.classic 
gaming.com/whazzat/ permet de lire toutes 
les répliques étranges des productions pré- 
historiques. Exemple de base : « Zero to 


60,000,000 in Five ! » dans Ape Escape. 
Vous voyez ce que je veux dire. Pour les 
autres sites, tu as raison Olivier, ce n'est 
pas forcément passable… Enfin, j'me com- 
prends ! 


Spécial sites lecteurs 


www.gbaplanet.com 

Voici un site qui traite exclusivement 
de la faim dans le monde. Bon, ok, de la 
GBA. C'est mis à jour régulièrement, plu- 
tôt bien écrit et l’équipe est assez nom- 
breuse pour fournir des mises à jour 
régulières. Dans ce cas-là, moi je 
dis : « Oui monsieur ! » 


ms À Ce un cord 
pr is Ra ar RESTEZ 


Encore au ch ja 


As, ben 


www.consoles-videos.com 

Ce site se charge de compiler toutes les 
vidéos de jeux qui traînent sur LE 
Internet. Voilà une excellente initiative 
qui rendra service à des milliers de gens 
qui veulent voir bouger un soft pour se 
faire une idée précise. En plus, l'inter- 
face est ultra-claire, avec des rubriques 
attribuées à chaque console. Well done ! 


http://nekofan.free.fr 

Je ne suis pas d’un naturel nostalgique, 
mais j'avoue que ce site qui rend hom- 
mage à cette splendide console qu'était 
la PC Engine m'a fait chaud au cœur. Au 
programme, tout un historique sur la 


console mythique ainsi que des tests 
des meilleurs jeux sortis dessus (dont 
l'extraordinaire Final Match Tennis que 
Chris et Traz n'ont toujours pas oublié). 
À en pleurer de bonheur ! Dommage que 
l'équivalent pour l'Amstrad GX400 
n'existe pas ! 


http://nintendo-online.net & 
www.nintendo-connection.com 

C'est incroyable le nombre de sites 
dédiés à Nintendo créés par des fans. 
Ces deux-là font assurément partie du 
top des tops des vedettes. Avec des 
tests convaincants, des news régulières 
et une tonne de photos, vous avez tout 
ce qu’il vous faut pour vous tenir infor- 
mé de l'actualité du Big N. 


www.palmbiscotte.com 

Humour et actualité multimédia avec 
Grosse Poulpe et ses amis super-héros : 
voilà comment se définit le site qui, en 
plus de traiter l'actualité de fort belle 
manière, utilise un ton décalé du 
meilleur goût ! Si on ajoute à cela des 
mises à jour quotidiennes, on se dit : 
« Que demande el pueblo ? » Des 
biscottes ? 


cottercomi, 


http://neo-koncept.avecinfoweb.com 

Allez hop, nos lecteurs lorrains seront 
contents de savoir qu'un club PES exis- 
te dans leur région ! Le site de 
Hagondange Neo Team vous permettra 
de participer au championnat de France 
des clubs sur PES (oui, il y en à plu- 
sieurs dans tout l'Hexagone). N'hésitez 
pas à les contacter pour plus de ren- 


seignements ! 
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à Jak et Daxter, malgré leur nom un peu ridicule, ont su s’en faire un (de nom). Une belle réussite pour 
d Naughty Dog qui, après avoir cédé les droits de son Crash Bandicoot, remettait son métier sur l'ouvrage en 


prenant, il faut l'avouer, des risques conséquents. Mais la machine est en marche et Jak Il, à n'en pas 


y a) à à douter, risque bien lui aussi de faire un carton… 
> 1, : 


NICE A = 
7 RE 4 CT I DE 
 NAUGHTY DOG À MATURITÉ 


La progression technique est 


flagrante lorsqu'il s'agit RAA SON AN AE 


d'admirer les expressions des EL 
visages el autres aiituties MACHINE : PEAYSTATION 2 


CORÉPESEQUES DISPO. EUROPE : Hiver 2003 


l'histoire de Jak and Daxter 2 (qui s'appellera 
[finalement Jak I : Renegade, si, si) se veut plus 
dure, plus sombre, bref, plus « noire » que celle du 

| premier épisode. L'action se déroule ici juste après 
a fin du premier volet (logique), au moment où nos 
| deux compères découvrent un portail temporel qui 
Îles emmène. cinq siècles dans Le futur ! Au lieu 
d'être accueillis par des cyber-Tahitiennes super bien roulées, fruit d'une 
technologie de pointe, Jak et son compère bipède sont sauvagement pris 

à partie. Le grand blond avec des oreilles en pointe sera alors 
impitoyablement jeté en prison tandis que son compagnon, agile, petit et 
poilu, s'en sortira in extremis en prenant La poudre d'escampette. Preuve 
que Les prisons du futur sont mieux gardées que certains établissements 
pénitentiaires corses, Jak ne redeviendra un homme libre que deux ans plus 
tard. Comme la version à laquelle nous avons pu jouer ne dévoilait pas 
toutes Les subtilités de l'intrigue, nous attendrons d'avoir Le jeu final entre 
les mains pour voir ce que Daxter a bien pu glander pendant 24 mois, 
avant d'aller faire évader son pote. Quoi qu'il en soit, à sa sortie de 
prison, Jak est un personnage qui rumine au fond de son cœur sa 
vengeance. On a procédé à des expériences sur sa personne, et il est inutile 
de préciser que cela n'a pas été plaisant. Le gentil Jak peut devenir « Dark 
Jak » grâce au pouvoir obscur de l'Eco noir, et je peux vous dire qu'il n'a 
alors plus rien d'un enfant de chœur. Transformation machiavélique, 
invulnérabilité, possibilité de « combo-iser » à tout va, de lancer de 
dévastatrices smart-bombs.. Hoochi mama ! 


deviendrez alors invulnérable 
pendant un court moment. À 
vous les plaisirs des combos 
et des smart-bombs ! 


Pes de doute, le Naughty Dog 

Engine 2.0 prouve sa 

{surjpuissance. Affichage soigné, 
effets visuels détonants. 

la grande classe ! 


C'est Jason Rubin en personne qui a « designé » la 
mégalopole qui sert de cœur à l'aventure. 


De nouveau réunis, Jak et Daxter font La 
connaissance, dans Le jeu, d'un vieil homme 
et d'un jeune garçon qui Leur apprennent à 
quel point leur époque est troublée. 
Apparemment, un funeste personnage, Le 
Baron Praxis, serait responsable de ce qui est 
arrivé à Jak. De plus - un malheur n’arrivant 
jamaïs seul - des êtres mécaniques appelés 
Metal Heads semblent prêts à réduire les 
habitants de ce monde du futur en esclavage. 
Bref, rien ne va plus, même si un semblant 
de résistance s'organise. Jak n’a en tout cas 
qu'une seule idée en tête : retrouver ce 
fameux baron et lui faire avaler son acte de 
naïssance. Ensuite, il sera temps pour nos 
deux héros d'essayer de retourner à leur 
époque, qui leur manque tout de même 
cruellement. On s'en rend compte sans 
grande difficulté, le scénario de ce Jak II n'a 
plus grand-chose à voir avec Le précédent. 
Comme Le souligne Jason Rubin : « Nous 
avons soigné Le scénario afin de rendre 
l'immersion plus efficace, de donner du 

sens à toutes Les actions de jeu. » Ainsi, 
l'aventure comptera plus de 70 minutes 

de cut-scenes bien dynamiques, et plus de 

3 heures de dialogues souvent désopilants 
mais parfois cruellement marquants. 
L'atmosphère sombre, presque lugubre du jeu, 
se retrouve dans Les graphismes, souvent 
désertiques ou désolés. La palette de 
couleurs elle-même a été pensée dans cette 
optique, et il est improbable que vous vous 
retrouviez tout à coup dans un décor flashy, 
illuminé de couleurs pastel. L'humeur de Jak 
se reflète dans son environnement immédiat 
et lorsqu'il parlera — car oui, dans cet 
épisode il peut causer - ce sera rarement 
pour raconter la blague pourrie du mois. 


Daxter Lui, en revanche, ne se gênera pas. 


Jason Rubin : Tout à fait. La plupart des jeux de plate- 
forme se contentent de vous projeter dans un univers, 
vous demandant d'exécuter des milliers d'actions 
souvent répétitives. Il n'y a pas de vrai but, 
d'implication personnelle du joueur. Avec Jak II, nous 
avons créé une histoire mature qui parle de revanche, 
où les actions sont intimement liées à la narration. 
Nous nous sommes refusés à diluer le gameplay en 
multipliant les recherches inutiles d'objets. Cela fait 
partie du passé. Dans le même ordre d'idées, lorsque 
vous trouverez un accessoire ou une nouvelle arme, 

il ne s'agira pas simplement de donner au joueur un 
élément qui lui servira dans les 5 minutes suivantes. 
et plus jamaïs par la suite ! Non, ici, tout est lié à 
l'histoire mais peut être destiné à des usages 
multiples, selon votre envie. 


En effet, et nous nous servons de notre expérience 
accumulée sur les différents Crash et le premier Jak 
and Daxter pour tenter une symbiose la plus réussie 
possible. Nous avons aussi accueilli Hirokazu Yasahara 
au sein de notre équipe. Il était un membre-clé de la 
Sonic Team et, malgré sa timidité, son expérience est 
absolument incroyable. Il a « designé » des niveaux 
entiers, trouvé d'excellentes idées de gameplay. 
Nous sommes très honorés d'avoir un tel homme 

chez Naughty Dog ! 


Elles sont nombreuses, mais nous devons:la plus 
intéressante à un anglais faisant une thèse sur les 
Jeux vidéo. Il avait étudié quelques jeux de plate- 
forme, allant même jusqu'à calculer pendant combien 
| de temps un personnage restait en l'air lors d'un saut. 


Afin d'intensifier l'action, des séquences d'escorte seront 
Proposées. Attention, ca blaste à tout va ! 


Dans ce domaine, il s'est rendu compte que Jak and 
Daxter était très, très proche de Mario. Pourtant, 

Je peux vous assurer que nous n'avions pas essayé 

de copier volontairement ce « détail bondissant » 
(sourire). Plus sérieusement, on peut penser 
qu'imperceptiblement, ce petit élément rentre dans 
l'inconscient des joueurs, donnant l'impression que le 
timing est correct, ou non. C'est crucial pour le feeling 
d'un jeu de plate-forme. 


Pas du tout ! Si nous avons effectivement Supprimé 
Daxter du titre, c'est pour mieux souligner l'importance 
prise par Jak. Désormais, notre héros parle, l'histoire 
s'articule autour de sa vengeance, c'est devenu son 
aventure ! Maïs dans le même temps, Daxter ne 
disparaît pas, bien au contraire. Il reste toujours le 
petit personnage rigolo et sera même jouable pendant 
quelques sections du jeu. Preuve que nous ne l'avons 
pas oublié... 


Un peu à l'image de GTA, il sera possible d'emprunter 
n'importe quel véhicule visible à l'écran. Pratique. 


Malgré son dynamisme, dans la version alphe, la mise en 
scène souffrait encore de cadrages un peu trop traditionnels. 


La relation entre Jak et Dexter s'est particulièrement étoffée, 
au point de pouvoir incarner le petit lémurien à certains 
moments de l'aventure. 


L'occasion de profiter à nouveau de ses réparties 
cinglantes qui, il faut l'avouer, se révèlent 
effectivement très drôles parfois. 


Bénéficiant d'un tout nouveau moteur 3D (le 
Naughty Dog Engine 2.0), Jak II est la fierté de 
Jason Rubin, qui ne cache pas son enthousiasme 
à propos de ce titre. « C'est certainement, 


précise-t-il, le jeu que nous souhaîtions vraiment 


réaliser depuis huit ans. » Rien que ça. IL faut 


dire que cette production se révèle effectivement 


très impressionnante avec une capacité 
technique 40 % plus élevée que pour Jak 1. Le 
plus gros du travail a été d'optimiser Le moteur 
et de puiser le maximum de la compression des 
données. Sous la houlette d'Andy Gavin, co- 
fondateur et monsieur technicos de Naughty 
Dog, une équipe de programmeurs aura planché 
pendant plus de 7 mois non-stop pour triturer 
les entrailles de La PlayStation 2. Le résultat est, 
il faut bien l'admettre, assez bluffant. Avec 

ses personnages habillés de plus de 12 000 
polygones (là où on en comptait que 3 000 
dans Jak 1), ses décors gigantesques (la ville 
principale est 24 fois plus grande que Le plus 
gros niveau du premier Jak and Daxter.…. et ne 
représente qu'un petit tiers de l'ensemble du 
jeu !), sa fluidité d'ensemble remarquable et ses 
multiples petits détails à fort effet calmant (Le 
souffle Lors des explosions, l'herbe qui danse 
dans le vent), on ne peut qu'être admiratif et 
enthousiaste. Pour se déplacer dans ces 
environnements hors normes, vous pourrez 
utiliser (voire carrément attraper au vol de 


manière plus efficace, plus perspicace) 
différents types de véhicules. Chacun d'entre 
eux devrait d'ailleurs bénéficier d'un moteur 
physique propre. Du côté de l'action pure, 
vous aurez accès à quatre types de tromblons, 
avec lesquels il faudra savoir jongler selon 
les circonstances. l'ergonomie a été 
particulièrement raffinée puisqu'il s'agira de 
presser l'une des 4 touches du D-Pad pour 
switcher à-la-volée.entre.les.formes.de.fusil 
(à pompe, gatling, à grenade, et. en mode hi- 
tech). Cela n'a certes rien à voir, mais notez 
que l'aspect « collectionnite » aiguë, très 
présent dans Le premier épisode, ne sera pas 
ici prépondérant. La preuve : il a été 
purement et simplement supprimé. 


Finis Les pourcentages de complétion, Les 
recherches des « ouatmille » artefacts secrets. 
« Cette attitude d'allonger artificiellement La 
durée de vie d'un titre ne nous intéresse plus. 
C'est complètement dépassé, c'est juste de La 
paresse de La part des développeurs. Chez 
Naughty Dog, cela appartient définitivement 
au passé ! », nous confie Jason Rubin. 

« Désormais, on préfère en effet vous 
proposer avec Jak IT un titre motivant par 
son aspect aventure et ses différentes quêtes. 


C'est l'intérêt du scénario qui sert de moteur, pas Le fait de 
réussir à amasser des piles d'énergie ou des orbes précurseurs. » 
Du coup, Jason nous avertit : « Oui, Jak II sera un peu plus 
linéaire que son aîné, mais cela ne se ressentira pas. En effet, 
nous avons intégré de très nombreux challenges annexes 
(courses, compétition d'hoverboard, et.), diversifié Les missions, 
intensifié l'implication du joueur et créé une véritable histoire 
avec des rebondissements assez dramatiques (morts de 
personnages centraux, trahison, etc. » Que dire encore ? Que 
vous visiterez dans Le jeu aussi bien des tours que des égouts, 
aussi bien des forêts (absolument somptueuses d’ailleurs. et 
comprenant, amusant clin d'œil, des ennemis rappelant 
étonnamment les Covenants d'Halo) que de vastes montagnes. 
Ainsi qu'une mégapole futuriste pleine de surprises aussi, 
évidemment. Une vingtaine de nouveaux personnages de 
premier plan devraient également faire Leur apparition dans ce 
nouvel épisode, tous animés avec une admirable patte à La 
Disney. IL y à fort à parier qu'ils seront quelques-uns à vous 
laisser un souvenir émouvant. Je laisserai enfin de côté ce qui 
peut pourtant sembler Le plus important : la jouabilité. Naughty 
Dog nous promet des centaines d'animations sublimes (et celles 
que nous avons pu admirer l'étaient), des dizaines de nouvelles 
actions possibles, etc. Au chapitre des bonnes surprises, Jason 
nous aura glissé avec un sourire que « Daxter occupera un rôle 
important désormais. Il ne se contentera pas seulement d'être Le 


rigolo du duo. vous pourrez même Le diriger 
lors de certaines séquences de jeu ! ». Après 
avoir passé quelque temps sur une première 
version alpha, la sensation se veut plus que 
rassurante. Dans l'agitation de la mégalopole, 
Jak et Daxter évoluent admirablement bien. La 
variété des lieux, les mimiques, mais surtout Le 
nouveau cocktail action/aventure produisent un 
bel effet. Dans Le fond, un titre de qualité, hors 
normes, que l'on ne peut s'empêcher de placer 
dans le Top 3 des jeux Les plus attendus cette 
année sur PlayStation 2. La déception, ici, ne 
sera pas de mise. Connaissant Le niveau des gars 
de chez Naughty, elle est de toute façon 
improbable. 


Avec ce simple plan, Jak I risque de calmer 

beaucoup de monde. Et encore, ce n'est rien 

comparé à l'effet produit lorsque la ville s'anime 

réellement. La palette graphique se veut volontairement sobre. 
Vous vivez l'histoire d'une revanche, ne l'oubliez 
jamais. 


Plus Hilarantes que jamais, les mimiques de Daxter apportent une 
touche d'humour à l'aventure. 


ÉDITEUR : KoNAMI 
MACHINE : PLAYSTATION 2 
DISPO. EUROPE : FIN MAI 2003 


l'éloge de la folie 


C'est les yeux cernés par la fatigue et l'angoisse, qu'Heather, la nouvelle héroïne de 

Silent Hill, va faire ses premiers pas dans cette aventure qui va l'emmener aux 

confins de l'horreur. Si vous faites partie de ceux qui pensent que La colline du silence | 
a déversé tout ce qu'elle avait dans les entrailles, alors vous vous fourrez le doigt de 1 À | 
dans le gras de l'œil. Avec de nombreuses allusions au premier volet sorti sur PSone, É | 
Silent Hill 3 va semer la mort aux quatre coins de La ville dont la brume s'est quelque 
peu estompée. En commençant par explorer un Luna Park étrange, Heather tombera 


nez à nez avec des créatures immondes. Mais l'issue sera forcément fatale. La jeune 

femme ne pourra réchapper de ce premier univers altéré. La mort l'attend à 
implacablement au détour d’une pièce ou sur Les rails des montagnes russes. h 
Heureusement pour elle, l'horreur n'était qu'un mauvais cauchemar, mais celui-ci va 

très rapidement se transformer en réalité.… 


par Mister Brown 


AVANT-PREMIÈRE 


Ep” 


| 
| |omme à son habitude, l'excellente 


| mise en scène de Silent Hill nous 
|fera rencontrer des personnages 
inquiétants, à l'instar de Douglas 
Cartland, un détective privé qui 
etes Heather pour Lui parler de 
sa naissance. Pour ceux qui auraient 
des trous de mémoire, la fin du premier épisode montrait La 
naissance d’un enfant. Serait-ce donc Heather ? Cette 
supposition pourra être échafaudée une nouvelle fois 
puisqu'un vieux téléviseur diffusera des images d'une enfant 
qui appelle son père. Heather s'étant tirée de son cauchemar, 
elle se réveillera dans Le café d'un centre commercial désert. 
Après avoir trouvé la carte des lieux, certaines boutiques 
auxquelles elle aura accès renfermeront quelques objets 
très utiles par La suite. En tournant le regard à l'approche 
de ces items, il lui sera difficile de ne pas repérer ces 
fioles de boisson régénératrice, Les kits médicaux, Les 
balles pour Le pistolet ou encore des morceaux de 
barbaque pour attirer quelques chiens affamés. 
Puis c'est au tour de Claudia de faire son 
apparition. Avec de grandes similitudes avec 
la vieille Dahila (Silent Hill 1), cette 
dernière évoquera La main de Dieu, La 
renaissance d'un paradis perdu et ceux qui 
viennent pour l'Avènement ?! Très évasive 
mais convaincante, Claudia se retirera, laissant 
derrière elle un parfum de terreur qui frappera 
mystérieusement Heather d'un mal qui lui montera 
au cerveau. Quelques pièces plus Loin, ce centre 
commercial sombre dans un univers altéré. La rouille, Le sang, 
le noir presque total et La peur envahissent Les lieux. Les premiers râles se 
font entendre. Des bruits de déchirement, de déchiquetage et de ripailles 


Les points de sauvegarde sont assez nombreux pour ne pas 
avoir à retourner trop avant dans l'histoire 


sanglantes se font de plus en plus oppressants. Que faire ? Heather n'a 
plus Le choix, il faut avancer à tâtons grâce à La fidèle lampe torche et 
repérer Les ennemis avec la petite radio. Les plus courageux pourront 
bien évidemment se passer de ces deux éléments. Toutefois, ne pas 
utiliser La lampe vous fera passer à côté de tous ces environnements 
crasseux, maculés de taches de sang frais, souillés par La mort et 


transpirant l'effroyable. Mais votre cerveau est loin d'imaginer tout ce qui 


se trame derrière chaque porte. 


À quand 


Les premières créatures font leur apparition. Des chiens à la tête coupée 
en deux vous encerclent avant de tenter de mâchouïller votre jugulaire 
ou vos mollets de coq. Mais grâce à La barre de fer, Le couteau ou encore 
le flingue, ces monstres pourront rapidement être vidés de leur sang. 
Avançant dans un nouveau couloir, des êtres difformes semblant agoniser 
se ruent sur vous. La panique est à son paroxysme et votre cœur 
s'accélère au rythme de la musique, toujours aussi oppressante. Akira 
Yamaoka, déjà à l'origine de la musique des deux précédents volets, s'est 
à nouveau chargé de la bande-son de Silent Hill 3. Cet artiste a voulu 
donner une dimension supplémentaire à ce titre en imprimant une 
osmose entre Le scénario, Les bruitages et Les musiques du jeu. Pour La 
première fois dans cette série, des chansons font Leur apparition ! 
Connaissant son talent, on peut lui faire confiance quant à la symbiose 
parfaite entre tous ces éléments. Mais revenons à nos moutons, ou plutôt 
à nos « streumon ». Sans vouloir jouer Les Lâches, il est parfois préférable 
de les éviter afin d'économiser votre stock de munitions. Avec un 
chargeur vide, il vous sera très difficile de vous défaire de toutes ces 


Vicieux, ces espèces de clebs ont un instinct de tueur exacerbé. 


créatures massives et gluantes. Sans parler des boss que vous devrez 
terrasser impérativement. Heureusement, plus tard dans l'aventure, en 
arpentant Les couloirs du métro, vous pourrez dénicher un fusil de chasse 
puis une mitraillette à l'efficacité redoutable. Le scénario de ce troisième 
opus ne vous laissera donc aucun moment de répit puisque de nombreuses 
énigmes vous demanderont un peu de jugeote pour continuer votre 
progression. En effet, après avoir résolu une première énigme inscrite sur La 
tranche de différents Livres, découvert une noix renfermant une pierre de 
lune, associé un détergent avec de la « javel » pour dissiper un nuage de 
papillons, de nombreux cadenas devront être forcés pour ouvrir La voie à 
d'autres atrocités. Le ventilo de la peur et de La violence n'est pas encore 
près de souffler Le vent dela sérénité. Techniquement, Silent Hill 3 mise 
avant tout sur Le photo-réalisme. Si Les décors sont parfaitement rendus et 
que la gestion des ombres et de la lumière est extraordinaire, Les 
personnages bénéficient désormais d'expressions faciales impressionnantes. 
En revanche, les animations n'ont toujours pas évolué et Heather se déplace 
aussi niaisement que les précédents protagonistes. Enfin, nous aurions aimé 
voir quelques changements dans l'interface qui n'est pas à l'image de ce futur 
chef-d'œuvre en puissance. Espérons simplement que le test du mois 
prochain nous donnera entière satisfaction. En ce qui me concerne, j'ai une 
totale confiance dans la Silent Team ! 


Moins gentil que le bibendum 
Michelin, ce gros parc attaque 
à la manière de Pack 
(Tekken). 


ÉDITEUR : VIVENDI UNIVERSAL GAMES 
MACHINES : XBox, PLAYSTATION 2 ET GAMECUBE 
DISPO. EUROPE : Fin 2003 


Le retour Fe | à es 
de Blizzard | _) v 
sur console 

Après sa découverte au dernier Tokyo Game 
Show le nouveau titre de Blizzard nous avait 
fortement enthousiasmés. Après un silence 


relatif, Bill Roper est venu à Paris pour en 
présenter une nouvelle version… 


uand on y pense, il s'agit Là d'un joli petit 
événement. Ça fait plus de 10 ans que 
Blizzard, qui s'appelait alors Silicon & 
Synapse, a quitté Le monde de La console 
pour se concentrer sur celui du PC. 

| Une success story sans égale, puisque le 

e | développeur est Le seul à pouvoir se targuer 
de n'avoir pondu que des « millions sellers », ce qui, sur Le marché 
PC, est un véritable exploit. Que de chemin parcouru depuis cet 
ultime titre qu'était The Lost Vikings : Diablo 1 et 2, Warcraft 1, 2 
et 3, Starcraft. que du bon. Fort des univers qu'il a mis des années 
à créer et enrichir, Blizzard se fait donc plaisir aujourd'hui, en 
développant un titre purement console, Loin de la stratégie temps 
réel et du « hack and slash » qui ont fait son succès. Alors, sont-ils 
un peu rouillés, Les vieux de La vieille de chez Blizzard, avec Les 
consoles d'aujourd'hui ? 


Dans Le concept, Starcraft Ghost s'annonce très accrocher. De 

l'action/infiltration comme c'est la grande mode, avec la 
valeur ajoutée de l'univers de Starcraft, accrocheur et 

à complexe, esthétique et cohérent. Pour ceux d'entre 


vous qui ne Le connaissent pas du tout, décrivons-le un peu. Très 
proche des univers de Games Workshop (notamment celui de 
Warhammer 40 000 pour Les connaîsseurs), le monde de Starcraft 
nous plonge dans un futur éloigné, où trois races tentent de 
défendre leur bifteck. Les humains, ou Terrans, se sont étendus à de 
nombreux systèmes et sont technologiquement très avancés, mais 
bien moins que Les Protoss. Ces derniers, forts de leurs talents 
psychiques et d’une histoire bien plus Longue que celle des Terrans, 
donnent du fil à retordre à ces premiers, qu'ils ne portent guère 
dans leur « corazon », Les considérant comme inférieurs. Leur 
technologie, leurs pouvoirs et la structure de Leur société sont très 
avancés. À vrai dire, ils auraient pu exterminer Les Terrans si 
seulement ils n'avaient à faire face, comme ces derniers, à une 
troisième menace qui met tout Le monde d'accord : les Zerg. Sorte 
de race « insectoïde » à La Starship Troopers, Les Zerg sont un 
cancer pour La galaxie. Colonisateurs et agressifs, ils ne font pas de 


quartier ni de sentiment ; psychologiquement, on 
peut les comparer au terrible Alien. Au beau 
milieu de tout cela, intrigues, guerres et alliances 
éphémères mettent le monde à feu et à sang. 
Dans Starcraft Ghost, les joueurs incarneront une 
Terran un peu spéciale, Nova. Elle fait partie d'un 
corps d'Élite, Les Ghosts, des soldats ayant 
développé des talents psychiques, habitués à 
travailler en solo sur des missions d'infiltration 
délicates, et en conjonction avec les lignes 
arrière : repérages de cibles, traversée des lignes 
ennemies, opérations de sabotage et snipe sont 
un aperçu des missions à hauts risques qu'on leur 
confie. Et, bien entendu, Nova témoigne parmi sa 
division des résultats encore meilleurs que ceux 
de ses consœurs… ce qui rendra son aventure et 
son destin tout particuliers. 


Nova est censée avoir La classe et des 
compétences nombreuses et performantes. Certes, 
il ne fait aucun doute que l'idée de Starcraft 
Ghost a germé dans Les esprits de Blizzard avant 
la révélation Splinter Cell, mais on ne peut 
s'empêcher de penser que le titre emprunte à 
celui d’Ubi beaucoup de sa philosophie. Nova 
peut s'accrocher un peu partout, tirer son fusil 


En plus des unités familères, de nouvelles font leur 
apparition pour ce titre, comme ce Guerrier Protoss 
lourdement « cuirassé » que nous appellerons Arthur 
vu que j'ai oublié son nom. 


Grâce à ses nombreuses compétences, Nova pourra utiliser 
des équipements divers, comme cette tourelle. 


L'unité Ghost est également réputée pour ses capacités de 
snipe.… 


Le camouflage optique de Nova pourra être déjoué par certains dispositifs ennernis, comme les Observers Protoss. 


quelle que soit sa situation ou presque (sur 
une échelle, en équilibre sur une poutrelle, 
etc.), et surtout passer inaperçue en toute 
circonstance. Mais Là où Sam doit s'aider des 
ombres, Nova troquera la tenue synthétique 
noire pour un uniforme thermo-camouflé 

qui lui permettra de disparaître 
momentanément, même en plein jour, aux 
yeux de ses ennemis. Ça ne les empêchera 
pas de rester sensibles au bruit qu'elle ne 
manquerait pas de faire si elle devait 
manquer de précaution, mais un indicateur 
semblable à celui de Splinter reste Là pour 
indiquer au joueur son exposition, sonore et 
visuelle. Si on nous promet une I.A. digne 
de ce nom, et surtout variable suivant Les 
races (car, bien entendu, un guerrier Zealot 
Protoss n'a pas l'ouïe d'une Hydralysk Zerg), 
lors de la démo qui nous fut présentée, 
celle-ci s'avérait encore très limitée. Ce 
n'est d'ailleurs pas Le seul point qui nous ait 
paru perfectible : de nombreuses animations 
sont en dessous du niveau de classe qu'on 
attend d'une athlète comme Nova, et 
l'ensemble de La réalisation technique n'a 
pas encore atteint, pour certains niveaux, 
ses Lettres de noblesse. Les idées de 
gameplay, en revanche, s'avèrent 
particulièrement nombreuses. Nova peut à 
tout moment utiliser des pouvoirs 
psychiques qu'elle développera au fur et à 
mesure de ses missions, Lui permettant par 
exemple d'être extrêmement rapide (donnant 
lieu à une sorte de Bullet Time), ou encore 
de distraire complètement un garde pendant 
quelques secondes à la force de son esprit. 


Elle pourra aussi appeler les lignes arrière avec 
lesquelles elle travaille, pour obtenir des 
renseignements sur certains objets ou ennemis, 
maïs aussi pour utiliser certaines capacités assurées 
par Les navettes orbitales qui hébergent ses 
collègues : tir nucléaire, désactivation d'appareils 
électroniques, etc. Enfin, Nova elle-même est douée 
de capacités de hacking très utiles, et qui donnent 
lieu à de petites mécaniques de gameplay très bien 
trouvées, qui varient selon qu'elle s'attaque à de La 
technologie Terran ou Protoss. Bref, pas aussi 
enthousiasmant qu'au premier abord (mais il reste 
bien du temps pour gommer certaines 
imperfections), Starcraft Ghost s'annonce tout de 
même comme un titre à surveiller, ne serait-ce que 
pour les fans du STR original, qui y retrouveront de 
nombreux éléments familiers avec une joie toute 
particulière, ou pour Les fous de S.F. Le scénario 
devrait assurer (c'est une habitude chez Blizzard), 
de même que les cinématiques prévues pour le 
conter. 


La redoutable Mutalisk Zerg survole de nuit un SCV, 
exosquelette ouvrier Terran servant aux tâches. ouvrières 


La jauge en bas à gauche, dans le vert, indique que Nova est 
correctement cachée du Zealot Protoss, sur la corniche. 
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AVANT-PREMIÈRE 


Si je vous dis : « Eden Studios est à V-Rally ce que Les trous sont au gruyère ! » Ne trouvez-vous pas 
cette association cavalière, guère flatteuse et trop catégorique ? Pourtant, je suis sûr que bon nombre 
d'entre vous font cet amalgame malgré tout. En d'autres termes, qu'il est difficile de ne pas cataloguer 
ou mettre dans des carcans tel jeu ou tel studio de développement. Cependant, les développeurs 
lyonnais entendent bien enlever cette étiquette qui leur colle à la peau depuis 1997. Mais la chose 
n'est pas aisée. Réputé pour ses jeux de bagnoles, Eden Studios a fait le pari de passer habilement 

du cog à l'âne et nous démontre aujourd'hui par l'intermédiaire de quelques millions de polygones 
qu'il est capable de se distinguer dans un autre genre. Rangez donc toutes vos idées préconçues 
ettous vos réflexes conditionnés au placard, Pavlov et Rantanplan sont des « has been ». Désormais, 
et grâce à Kya. si vous évoquez Eden Studios, pensez seulement à un studio de développement 

par Mister Brown français dont le talent et l'amour du travail bien fait forcent le respect. 


À l'heure actuelle, on ne sait pas 
encore si Kya est anarexique où 
mannequin ! 


Kya apprendra de nouvelles combos 
tout au long de l'aventure. 


ccompagnée de son frère, 

la jeune Kya découvre en 
plein Brooklyn un laboratoire 
secret. Mais suite à une 
mauvaise manipulation, 

ces deux personnages vont 
être projetés dans un univers 
parallèle, un monde fantastique totalement ouvert et 
peuplé par deux ethnies : Les Wolfens et Les Nativs. 
Les premiers, dirigés par un dictateur nommé Brazul, 
oppressent Les seconds et possèdent Le pouvoir de 

es rallier à Leur cause en Les transformant en Wolfens. 
Cette guerre de clan n'a pour unique dessein que de 
peupler entièrement ce monde de Wolfens. 
N'écoutant que son courage, Kya commencera par 
explorer le village des Nativs, dont La construction 
n'est pas encore achevée. La main-d'œuvre se faisant 
de plus en plus rare (les Nativs transformés gonflant 
les rangs des Wolfens), Kya devra découvrir Le secret 
de « retransformation » pour inverser La tendance. 
Grâce à son boomerang customisable, cette jeune 
fille devra assommer Les Wolfens puis utiliser Le 
pouvoir magique permettant de rendre à toutes 

ces créatures Leur apparence initiale. Vous l'aurez 
compris, plus vous sauverez de Nativs et plus Le 
village évoluera. Ainsi, de nouveaux magasins 

seront construits, dans lesquels vous pourrez acheter 
des armes, des objets et des pouvoirs. Ce village, 

qui est Le cœur du monde, va vous permettre, 

via des téléporteurs, de voyager dans Les 8 vastes 
mondes du jeu. 


Fear Factor 


Avant de vous lancer dans cette aventure qui 
promet d'être palpitante, la première de vos 
nombreuses quêtes vous demandera de découvrir un 
œuf. Renfermant une sorte de chauve-souris, ce 
petit être vous cornaquera en cas de besoin durant 
toutes vos pérégrinations. Mais ce titre architecturé 
autour de cette aventure sera également riche en 
action, en phases de combat et de plate-forme. 
Concernant l'action, Kya aura La possibilité de 
pratiquer de.nombreux-sports.extrêmes.-comme de 
la varappe, de La glisse (surf dans de. nombreux 
toboggans) et même de la chute libre. En effet, 

la plupart des environnements sont remplis de 
courants d'air ascendants, descendants et 
horizontaux. Grâce à la bonne masse physique du 
personnage, Kya se dirige assez facilement dans les 
airs et effectue de nombreuses actions comme Le 
saut, La course, La marche discrète. Mais n'allez 
pas:croire.que Kya n'est qu'un clone des autres 
productions du genre. Évidemment, on peut Le 
comparer à un certain Jak and Daxter, Lui trouver 
des ressemblances avec Rayman. Mais La 
profondeur du gameplay, la diversité des actions, La 
bonne dose d'humour et Les nombreuses possibilités 
de parvenir à vos fins font de Kya un titre presque 
« unique » en son genre. À commencer par Les 
combats avec Les Wolfens. Cette race de « loups », 
qui se divise en trois catégories allant de l'idiot de 
base à l'être sournois et intelligent, vous barrera la 
route et protégera ses campements. De cette façon, 
plusieurs possibilités s'offriront à vous : soit foncer 
dans Le tas et combattre La meute, soit utiliser Les 
éléments du décor qui interagissent souvent entre 
eux, soit se La jouer Sam Fischer et se transformer 
en un véritable espion. Sachez que si vous optez 
pour la première solution, certains Wolfens 
pourront vous attendre avec des sulfateuses, 

des lance-roquettes… qui mettront à mal votre 
jauge de santé. Mais grâce à un panel de coups 

« inédits » même dans Le meilleur des jeux de baston, 
Kya pourra se défaire plus ou moins facilement de 
ses ennemis. Si Les Wolfens de base seront vite 
terrassés, Les autres apprendront rapidement à parer 
vos coups si vous les répétez trop souvent. 


En chevauchant les Wolfens, Kya pourra leur asséner 
des coups fatals. 


Dans la version 
définitive, Kya sera 
équipée d'une véritabl 
planche de surf 

pour l'ensemble 

des toboggans. 


La faculté de préhension sera un des atouts 
de cette belle héroïne: 


Bien que très orienté action/aventure, ce titre promet de 
nombreuses phases d'infiltration 


Et si l'Eden, 
existait vraiment. 


En plus de la richesse de son gameplay, Eden 
Studios mise sur bien d'autres aspects. En reprenant 
une partie du moteur de V-Rally 3 (nettement 
amélioré) associée à un moteur tout neuf, Kya 
bénéficie de graphismes variés pouvant afficher 
jusqu'à 18 millions de polygones par seconde ! 
Graphiquement, la modélisation et l'animation des 
personnages demeurent très réalistes. Par exemple, 
Kya est composée de 5 000 polygones et possède 
80 « bones » lui permettant d'adopter 

de nombreuses attitudes réalistes et fluides. 
Techniquement, bien qu'étant toujours en phase de 
développement, ce titre laisse entrevoir différentes 
qualités comme une L.A. efficace et souvent drôle 
(vous pourrez déclencher une baston générale dans 
le camp des Wolfens) et de nombreux effets de 
caméra (ralenti, gros plan, plan-cut, zoom...) 
rendant l'action intense et variée puisque tous Les 
ennemis apparaissent à l'écran. Fier de son moteur 
maison (Twilight 2), Eden Studios ne veut rien 
négliger et nous concocte un titre qui pourrait bien 
faire de l'ombre au jeu de Naughty Dog... 


Une équipe soudée 


Forte de vieux briscards du jeu vidéo et en 
recherche constante de nouveaux talents 
(musiciens, graphistes, animateurs), 
l'équipe d'Eden Studios se complète 
efficacement et tire toute la quintessence 
de son outil « fait maison ». Malgré leur 
désillusion après le succès d'estime de 
V-Rally 3, ces développeurs n'en 
demeurent pas moins surmotivés. Grâce à 
Kya, qui risque d'en surprendre plus d'un, 
Eden Studios n'est pas le phénix qui renaît 
de ses cendres mais un oïseau rare qui 
vole de plus en plus haut ! 


Les attaques puissantes 
des Wolfens, que Kya 
peut contrer grâce 

à son système de garde. 


| LESPLS 
FIDÈLES SONNERIES 
(et le plus de téléphones compatibles!) 


Téléphones compatibles: 
Alcatel, Ericsson, LG, Motorola, 
Nokia, Philips, Sagem, Samsung, 
Sendo, Siemens, SonyEricsson 
Trium.… Détails: www.persomobiles.fr 


DUR CHANGER VOTRE SONNERIE: appelez le 0899 700 907, entrez la référence de 


sonnerie (ex: 56072), le n° du téléphone. 


cela prend à peine 2 minutes! 


LUS DE SONNERIES : Par exemple: #30 Reggae..1563. Vous pouvez choisir parmi 30 
itre sonneries Reggae en appelant le 0899 700 907 et en saisissant la référence 1563. 
ATALOGUE COMPLET: Des milliers d'autres sonneries par téléphone au 0899 700 907, ou 
initel 3617 PERSOMOBILES, web www.persomobiles.fr ou wap wap.persomobiles.fr 
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se yourself…55215 
:-Le frunkp.… 55210 
no 55162 
‘bal 54123 
: aux choux … 56040 
te. 56740 
mn. 55128 
+ Beverly Hills. 56076 
55568 
zés font du ski 56948 
1 shady 56618 
imp bump.….54113 
om the block_55131 
55818 
hings she said 55136 
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’oulain 56633 
Impossible …. 56635 
andé à la lune 56096 
me 56143 


NB 
je and Clyde 
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2Kg 56078 
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nue 56101 
e 55021 
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pn time 55881 


day in paradise 56083 
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ready 55017 
that somebody 55687 
Je 55607 
de la police… 55299 
sse. 55024 
5 potes 55289 
Dizz 56638 
for life 56086 
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1 got High 56971 
: breakdown.. 56612 
its comin'…….55567 
rty. 55777 
2002 56302 
om 55051 
ous 55865 
amp bump.….54113 

55939 
ia Love 54245 
pn du ghetto.….56622 


54247 
‘out my closet. 55672 


itwood 56644 
ith me. 56691 
3 55037 
noir 55775 
55917 


w what to tell ya. 55496 


:s8 with my man54190 
ribal 54123 
aux larmes. 56080 
n corps avant son nom. 55609 
3 toi 55570 
and dingue… 56896 
s 55637 
du ghetto. 55077 
le 55473 

56907 
\ffair 56799 

56315 
x 55582 
a 55474 

56313 


ue Let's Boogie 55898 


RAP / RNB (suite) 


One minute man 55885 
Paper‘d up 55314 
petit frère 55610 
Pris pour cible 55955 


Qu'est-ce tu fous cette nuit 54116 
Qui est l'exemple 56906 
Qui veut la peau de mon Crew. 55288 
R n'b 2 rue 56621 
Rap business 55888 
Real slim shady 56618 


Regulate 56693 
Rock Superstar 56686 
Sachi 55899 
Si c'était à refaire…… 54030 


Simple et funky 55358 
Stan 56634 
Still D.R.E. 54246 
Street life 55499 
Survivor 56637 
Swing popotin 55214 


The boy is mine 56099 
The message 54124 
The next episode 56632 
Through the rain. 55036 


Trop 2 peine 54206 
Tu me plais 55623 
U remind me 56770 
U-turn 55653 


Un peu de respect ….54045 
Une femme avec une femme. 54154 


Viens voir le docteur. 55366 
Walking away. 56619 
What's love 56047 
What's your flava……55910 
Without me 56143 
#200 Rap! 1554 
POP / ROCK 

19-2000 55069 
À thing about you …. 55223 


A thousand miles…… 56474 
All apologies 54141 
All the things she said 55136 
All you need is love… 55872 
Another one bites the dust 55113 
Are you gonna go my way 54183 


Army of me 54076 
Ashes to ashes 55457 
Basket Case 55791 


Big gun 55271 
Black Celebration…… 55699 
Black or white 55711 
Bohemian rhapsody.… 54151 


Boys don't cry 55124 
By the way. 56555 
Californication 56760 
Can't stop. 54205 


Can't stop loving you..55221 
Check the meaning … 55222 


China girl 55460 
Close to me 55141 
Cocaïne. 56940 
Come as you are 55713 
Complicated. 55764 


Creep 56329 
Cry me a river 54177 
Don't look back in anger 54059 
Don't stop 55226 
Du hast 55281 
Enter sandman 55654 
Every breath you take 55817 
Excuse me Mr. 54166 
Feel 55151 
Flash Dance-She is a maniac 55149 


God save the queen ….54155 
Hard as a rock 55301 
Hell bells. 55273 
Help 56911 
Here comes the sun… 56912 
Here it comes again … 54187 


Highway to hell 55688 
Hotel California 56765 
! love rock'n'roll 55640 
I'm gonna getcha good 55915 
If tomorrow never comes55778 


In my place 55020 
In the end 54219 
In too deep 55782 
International 54156 
It's oh so quiet 54079 
Jump 55656 
Just like à pill 55044 
Ka-ching ! 54232 
Karma police 55280 
Lemon tree 55367 
Life on mars? 55461 
Light my fire. 56174 
Lithium 54146 
Maria Maria 55595 
Master of puppets….54132 


Mercedes Benz 55487 


Message in a bottle….56544 
Miss you 55852 
New born 54137 
New year's day 56763 


Not a girl, not yet a woman. 55874 
Nothing else matters..54135 


Objection 55780 
Otherside 54083 
Paint it black 55750 
Points of authority.…..54221 


Pride {in the name of love). 55985 


POP / ROCK (suite) VARIÉTÉS ( 
Private emotion 54231 Elle, tu l'aimes 
Purple haze 55860 Embrasse 

Rainbow children 54061 En apesanteur 

Rape me 55349 En chantant 

Rebel rebel 55464 Ensemble 

Revolution 56476 Entre nous. 
Satisfaction 6475 Este que tu viens pour les vacances 
Sk8er boi 54159 Etienne, Etienne 


Smells like teens spirit.55340 Faites monter 
55427 Gaston y-a le téléfon qui son 
Somewhere | belong...54222 Hymne à l'amour 


Smoke on the water. 
Sorry seems to be the hardest55475 l'm alive 
Special cases 55311 
Stairway to heaven 


Start me up 55855 || suffira 

Still loving you 

Stole 54129 Immortelle 
Street spirit. 54062 Innamoramento 


Sunday bloody sunday 56762 J'ai besoin d'amour 
Superwoman 54208 J'ai encore rêvé d'elle 
Sympathy for the devil55745 J'attends l'amour 
54133 J'en ai marre! 

55167 Je graverai nos deux noms 
The man who sold the world.55344 Je l'aime à mourir. 
55692 Je marche seul 

54136 Je n'ai que mon âme. 56526 
55902 Je ne veux pas travailler56185 COMÉDIES MUSICALES 
55023 Je ne veux qu'elle 


The call of Ktulu 
The end 


The rock show 
The unforgiven 
The wall 

The zephyr song 
This is the place 
Tide is high 
Under the bridge 


54082 Je serai 


Video killed the radio star 55097 Je 
Walk of life 
Walk this way 


We will rock you. 


Why don't you get a job.55293 KKOQQ. 
With my own two hands 54161 
With or without you 
You know you're right55220 L'alizée 
Your song 

Ziggy stardust 

+370 Pop/Rock! 
ROCK FRANÇAIS 


1561 L'Aziza 


À ma place 56536 

Apologie 54047 La cancoillote 
Au jour le jour 54171 La chanson con 
Au néant 


Aux sombres héros de l'amer.. 56181 
Ça c'est vraiment toi.….56120 


Clandestino 56179 

Drunken sailors 54055 La musique. 

Elle s'ennuie 55942 La salsa du démon 
Emma 55382 La vie en rose 


J'ai demandé à la lune 56096 La vie fait ce qu'elle veut. 


J'en reve encore. 56898 Là-bas. 
J'y suis j'y reste 

Je dis aime 

Je fume pu d'shit 

Je t'emmène au vent 
Jeune et con 
L'aventurier. 

La bombe humaine 
La jeunesse emmerde le font ation 
Lambé an dro. 

Le chemin 

Le grand secret 

Le vent nous portera 


56121 


56769 Les mots 


Mala Vida 56178 Libertine 
Mao boy 55573 Lucie 
Motivés 55632 Ma prière 


Onde Sensuelle 
Ou tu veux, quand tu veux. 55371 
Salut à toi 


Salut les amoureux.….54051 M: 

Tchi cum bah 55896 Mélissa 

Ton invitation 55380 Millésime 
Tostaky 54054 Milord 

Un autre monde 55093 Mister Renard 


55391 


Un homme pressé 


Ici et maintenant. 
56790 Il est libre Max. 


56786 Il venait d'avoir 18 ans55317 Toute seule 


54112 Je suis et je resterai 

54085 Je t'aime 

Underneath your clothes 55679 Je t'aime mélancolie 
ime plus que tout 

55932 Je t'aime, moi non plus 

55826 Je te donne 

We are the champion. 56764 Je te rends ton amour. 

56523 Je te survivrai 

Where the streets have no name... 55006 Je vais à Rio. 


L'agitateur. 
55655 L'aigle noir 


55480 L'âme stram gram 
55465 L'amour n'a pas de loi 55497 Around the world 


L'été indien 
La beuze-Le frunkp 


55466 La complainte de la butte 55132 Cheeky song 
La corde et les chaussons. 54053 Children 

La fille d'Avril 
Ce soir on vous met le feu.56310 La fille du coupeur de joints 55803 Da funk 
La maladie d'amour. 


55229 Laisse béton 
54020 Laisse-moi 
55298 Lasciate mi cantare 
55379 Le bon choix 

55779 Le lion est mort ce soir55125 Get over you 
56097 Le paradis blanc 

Le petit bonhomme en mousse 
54032 Les choses 

54048 Les copains d'abord 
55056 Les démons de minuit 
54176 Les lacs du Connemara 


56177 Macumba 
Madame Tatcher 
54033 Manhattan-Kaboul 


ral gagnant 


VARIÉTÉS (suite) 
55889 Sang pour sang 
54174 Sans contrefaçon 
55549 Sans logique 
55327 Santiano 
56501 Savoir aimer. 
55456 Sea, Sex and Sun 
55928 Sensualité 
54016 Seul 
55209 Sous le vent 
55843 T'as le look coco 
54013 Ti amo 
55730 Tien An Men 
55234 Tournent les violons … 55626 
55121 Tous ensemble 56058 
55095 Toute la musique que j'aime 56227 
56061 
55709 Tu sauras me trouver.….54037 
56411 Tu trouveras 56035 
55738 Un enfant de toi 
55615 Une belle journée 
56123 Viens chez moi j'habite chez une copine, 54203 
54111 Vivre pour le meilleur .55601 
55308 Vous les femmes 56008 
56081 XXL 55837 
55880 Zen 56470 
#410 Variétés! 1564 


56028 
55360 
56897 
56232 
55645 
55568 
55449 


55912 Autant en emporte le vent_55307 


56506 Avoir une fille 55862 
55564 Belle 56109 
55378 L'envie d'aimer. 55603 
55386 Le monde est stone ….55165 


54065 Le temps des cathédrales 56108. 
56026 Les rois du monde….56512 
55319 Roméo et Juliette …… 55049 
55593 #10 Comédies musicales! 1574! 
55040 DANCE / ELECTRO 

56223 1, 2,3 54291 
56075 2 times 56153 
56074 A 20 ans 55310 
55690 Aerodynamic 56613 
56508 Ain't it funny 56779 
55838 American life 54294 
56116 
55571 
56114 


55617 Asereje. 

56092 Barbie Girl 
55210 Blue 56497 
54017 Burnin' 54119 
55033 C'est aussi pour ça qu'on s'aime 55547 
54036 
56168 
55375 
54120 
56642 
55918 
54038 


55147 Come into my world 


55328 Daddy DJ 
56876 Délirio 
56229 Désert 
55739 Digital love 55698 
54128 Ding a Dong 56298 
55875 Donne sa chance au fun 54011 


56424 Dreams 55431 
54099 Eins, zwei, polizei 55384M 
56892 Fresh 55481 
55861 Fuego 


55681 
55058 Get the party started. 56065. 
55629 Gimmie, gimmie, gimmie 56956. 
56316 Harder, better, faster, stronger54118 
56430 Hysteria 55455 
56215 | can see the light.…… 55277 
55331 | say a little prayer 
55592 l'm a scatman 

56212 l'm real 

55395 Indie walk 

54039 Insomnia 

55569 La primavera 

54199 Lambada 

56312 Like a prayer 

55818 Lost in love. 

55706 Love don't let me go 
56939 Me passer de toi 
54014 Meet her at the love parade 
56128 Mundian to bach ke 
54200 My vision 


55647. 
56901 
55014 
56161 


56710 
56063 


56127 
54209 
56156 
54060 
55447 


Un jour en France 56383 Moi Lolita 55523 One and one 55716 
+70 Rock Français.….1548 Mon amant de St-Jean55545 Papa m'aime pas 54188 
VARIÉTÉS Mon nain de Jardin….54195 Peace and tranquility to earth 54067 


À new day as come …56034 Morgane de toi 
Aimer déjà 55882 Musique 
Alexandrie Alexandra.56222 Ne reviens pas 


Aller plus haut 
Allumer le feu 


56457 


Amsterdam 56386 Nuit de folie 

Au café des délices….55597 On n'sait jamais 
Au soleil 56300 Pardonne-moi 
Bambino. 55659 Paris latino 
Besoin de rien, envie de toi.55048 Paroles paroles 


Cœur perdu 55312 
Cassé 54147 Petit pédé 
Ces soirées la 55734 Petite Marie 


Cette année là 
Chanteur de Jazz 55323 
Con te partira 
Cum cum mania 


Désenchantée 
Dessine-moi un mouton55834 Respire 
Du rhum des femmes. 55721 
Elisa 55720 Rêver. 


Elle a les yeux revolver54186 Rosso relativo 


Noir c'est noir 
56228 Non je ne regrette rien 


Partenaire particulier 


56396 Pourvu qu'elles soient douces 
Pourvu que ça dure 
Comme un avion sans aile 55046 Près de moi 

55359 Pull marine 

56297 Que je t'aime 

Des mots qui résonnent 55134 Quelqu'un m'a dit 
Dès que le vent soufflera 54197 Quitte ou double 
56214 Regarder une femme 


Retiens-moi 


54201 Pop Corn 56094 
55736 Regarde Moi 55291 
55452 Rhythm takes control. 55276 
56226 Samba Rio de Janeiro. 55922 
54015 Satisfaction 54114 
55043 Sex 55039 
55309 Sex Bomb. 56636 
55839 Shined on me. 55904 
55162 Sister golden hair … 55279 
55660 Supa dupa fly 55876 
55702 Sweet dreams 55089 
54194 The beat goes on…… 54035 
55117 Wassuup. 56878 
55841 When you look at me_55731 
55228 Whenever, Wherever.. 56036 
56626 You rock my world... 56800 
55103 You're my hear, you're my soul, 55105 


56225 #200 Dance! 1559 
55199 DISCO 
54258 ABC 56566 


55290 AI night long 56207 
54189 And the beat goes on.56568 
55376 Billie Jean 56202 
55836 Born to be alive 56152 


56077 M 
56095 M 


56557|N 


55495 M 


Exclusif] TOUTES NOS SONNERIES SONT 


HIFI - POLYPHONIQUES! 


La plupart des téléphones récents utilisent des sonneries polyphoniques: voüs entendez le 
vrai son des instruments, et les mélodies sont accompagnées d'une véritable orchestra- 
} tion (ex: piano / basse / batterie). Exclusif : toutes les sonneries de persomobiles seront auto- 


3650 6610 6650 6210 7250 7650 Panasonic GD67 D87 Sagem myX-5 Samsung A800 N600 N620 on Siemens C55 S55, 


[| togovide _|@rcreines 
23300 ET 


SD | 
pis 594] 


CH 


one 


Een SRE A Lis 518) 
RAP L RARE 
23436 RE 

ee He 

ee 23648 


0899 700 907, entrez la référen 


c'est tout! 
Accès direct à d'autres logos: 

+ Drapeaux des pays 1124 #5 
+ Animaux 1128 
#Signes du zodiaque 1148 
+ Horreur 1132 


POUR CHANGER VOTRE LOGO: appelez le 
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‘s Paradise 56685 
the light 54070 
1t you need…. 56049 
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55196 
agenda 54170 
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DISCO (suite) DESSINS ANIMÉS (suite) FILMS 
Daddy cool 55694 Dragon Ball Z 56789 1492, Christophe Colomb 56090 
Dancing queen 56573 Evangelion 55231 2001, l'odyssée de l'espace 56889 The full monty 
Don stop “til you get enough 56574 Futurama 56989 8 1/2 56257 Titanic 
Funkytown 56200 Goldorak 56654 8 mile-Lose yourself. 55215 Tomb raider-Le film 
Get down saturday night 55771 Great Teacher Onizuka 56029 Amélie Poulain 56633 Top Gun 
Good times 56577 Gundam wing 54242 American pie 2 56492 Triple X-Feuer frei 
1 will survive 56631 Jeanne et Serge 56979 Apocalypse now. .56489 Wild Wild West 
In the navy. 56018 L'Âge de glace 56304 Arizona Dream 56794 +200 Films! 
Just an illusion 55639 L'étrange noël de Mr Jack.55802 Arrête-moi si tu peux54080 PUBLICITÉS 
Ladies night 55740 L'Inspecteur Gadget.56733 Austin Powers. 56751 Air France-A sleep for day 
Raspoutine 55695 La panthère rose….56629 Basic Instinct 56258 Ajax-Carmen 
Reggae nights 55705 Lady Oscar 56982 Batman 55966 Banque Populaire-Free 
FT Ring my bell 56204 Le château dans le ciel55458 Beetlejuice 55967 Carte Noire-Try to remember. 
£ PEACE an River of Babylon….55635 Le roi lion 56261 Blade 2 56393 CNP 
Compatibilité: Sexual healing 56454 Le voyage de Chihiro 56191 Blues Brothers 56756 Dim 
SENTE PT Stayin' Alive 56199 Les chevaliers du Zodiaque 56983 Braveheart 55968 Egoïste-Romeo et Juliette 
Nokia 25101 3650 5100 6100 6200 6610 6650 7210 We are family 56193 Les mondes engloutis56987 Brazil 56808 Grand-Mère 
7250 7650 8650 8910i Panasonic GD67 GDB7 Y.M.C.A 56017 Les mystérieuses cités d'or56735 Buena Vista Social Club 56186 Levi's 2001-Before you leave 
Sagem MYX-5 Samsung 5100 Siemens 555... Nour theft tels my aenthing55520 Les Schtroumpfs 56986 Bullit 55969 Levis 2002-Sarabande suite n° 9 
- #40 Disco! 1580 Les Simpsons 56615 Cœur de dragon…… 56904 -Colegiala 
ROCK N ROLL Looney Tunes 56943 Chat noir, chat blanc 55832 Neslé-Pierre et le loup 
Hailhouse rock 56414 Maya l'abeille 56601 Conan le barbare-L'orgie 55970 Nike 2002-A [te les conversation 
Michelle 56595 Mimi Cracra 56984 Conan le barbare Le gladiateur 55971 Perrier-La foule 
My way. 56441 Mon voisin Totoro….56190 Conan le barbare-iders of doom. 55972 Peugeot 206 
Rock around the clock 55163 Nicky Larson 55235 Danse avec les loups. 55973 Peugeot 307 SW-Breathe 
+40 Rock'n roll! 1581 Olive et Tom 56714 Délivrance 56958 Produits laitiers 
souL Princesse Mononoké 55072 Desperado 56260 Royal Canin-Le Professionnel 
I feel good 56408 Princesse Sarah 56985 E.T. 56030  Shweppes Esa Moca Ta Diferente 
L just call to say | love you 55722 Rémi sans famille … 55961 Evita 56262 Twingo 
Papa's got a brand new bag 56548 Sakura 56515 Flash dance 56024 #50 Publicités! 
#10 Soul! 1588 Scoubidou 56452 Forest gump 56504 CHANSONS PAILLAF 
REGGAE Shrek 56517 Gangs of New-York 55448 Bali Balo 
Buffalo Soldier. 56333 South Park 56705 Ghost 54095 l'est vraiment phénoménal 
Could you be loved.….56767 Titeuf 55297 Ghost dog 56796 J'ai la quéquette qui colle 
Don't worry, be happy 55693 Tom Sawyer 55963 Ghostbusters 56263 La digue de cul 
Get up stand up.…..56135 Ulysse 31 56734 Gladiator 54126 La petite huguette 
l shot the sheriff…. 56134 Watoo Watoo 56824 Grease 56754 Les filles de camaret 
Is this love 56334 Woody Woodpecker..56947 Halloween 54000 Viens boire un pet coup à le mason. 
Jammin' 56759 #60 Dessins animés! . 1556. Hary Potter l'école des sorciers. 56875 + 10 Chansons paillarde: 
L'hymne de nos campagnes 56360 SÉRIES TV / RADIO Harry Potter et la chambre des secrets. 55194 DIVERS 
Mangez moi 56175 1 rue Sésame 56941 || était une fois dans l'ouest 56658 Hava naquila 
Many rivers to cross.….56766 Agence tous risques. 56826 || était une fois en amérique 56249 Joyeux Anniversaire 
No woman no cry….56758 Alias 56319 Indiana Jones 56715 La danse des canards 
One love 56335 Ally Mc Beal 56704 Intelligence Artificielle56532 Marche funèbre 
Pas de problèmes 54207 Amicalement vôtre. 56603 James Bond 56639 Pin Pom (Pompier) 
Plantation 55128 Angel 56851 Jeux interdits 56792 Pin Pom Pin (Ambulance) 
Red Red Wine 56332 Arnold et Willy 56844 Jurassic park 56507 +10 Divers/ingle! 
Redemption song.….56136 Benny Hill 56820 L'aile ou la cuisse 56269 CLASSIQUE 
Stir it up 56337 Bioman 56974 L'arnaque 56990 3 gymnopedies 
[Trop peu de temps.….56772 Buffy contre les vampires. 56616 L'exorciste 56740 5ème Symphonie 
+40 Reggae! 1563. Chapeau melon et bottes de cuir 56738 La beuze-99 Luftballons54139 Ave Maria 
SKA Chapi Chapo 56650 La boum 56655 Bolero 
One step beyond….56546 Charmed 56852 La chèvre 56270 Carmina burana 
Our house 55642 Chips ; 55057 La cité de la peur-La carioca 56395 La flûte enchantée 
#10 Ska! 1592 Code Quantum 56802 La reine des damnés..56530 La lettre à élise 
LATIN Dallas 56652 La soupe aux choux. 56040 La marche Turque 
Bamboleo 55302 Dawson 56869 Le bon, la brute et le truand 56657 Le lac des cygnes. 
Commandante Che Guevarra. 55335 Derrick 56860 Le cinquième élément-La Les quatre saisons Le printemps 
Copacabana 55657 Droles de Dames …..56994 danse de la diva.…55342 +430 Classique! 
El condor pasa 56399 Fame 56895 Le clan des siciliens…56250 JAZZ 
Guantanamera 56406 Fort Boyard 56919 Le flic de Beverly Hills 56076 Concierto de Aranjuez 
La bamba 56588 Friends-Smelly Cat 56320 LegerdmedeStTorboyuiiuez… 55806 Desafinado 
La cucaracha 56007 Friends-Thème 56617 Le gendarme de St Tropez-Thème 56073 Hit the road jack 
= Quizas, quizas, quizas.54157 Happy Days. 56929 Le grand bleu 56748 Mo better blues 
34461 4 462) #20 Latin! 1579 Hartley cœur à vif….56861 Le grand blondavecune chausure noire. 56038 So what. 
© ZOUK Hawaï police d'état.….56818 Le livre de la jungle 254252 Summertime 
er gaou 56485 Highlander 56829 Le parrain 56072 The girl from Ipanema 
Alice, ça glisse 55608 Jingle France Info….56649 Le père noël est une ordure. 55296 Tu verras 
AU bal masqué 55707 K2000 56847 Le pont de la rivière Kwaï. 56005 When the saints go marchin in 
Ba moin en ti bo 56954 L'homme qui tombe à pic.56842 Le seigneur des anneaux 55065 +30 Jazz! 
34478 aan] Fruit de la passion-Vasy Franky. 55621 L'homme qui valait 3 miliards.56945 Le vieux fusil 56254 COMPTINES / ENFA 
ss Kole sere 56955 L'ile aux enfants … 56602 Les aventures de Rabbi Jacob_.56272 À la pêche aux moules 
50077 On verra 55755 La famille Adams….56893 Les bronzés (y a du soleil.) 56957 Bouba 
Vas-y franky 56953 La petite maison dans la prairie 56815 Les bronzés font du ski.56948 Émilie Jolie 
QU) #10 Zouk! 1565 Laurel & Hardy 56003 Les chariots de feu. 56267 #20 Comptines! 
/. RAÏ Le prince de bel air. 56846 Les dents de là mer... 55982 HYMNES 
| JA vava inouva 55318 Le prisonnier 56739 Les tontons flingueurs 55794 Hymne Algérie 
L 134439] [34459] Abdel Kader 55435 Les brigades du tigre 56821 Lilo & Stitch 56528 Hymne Allemagne. 
Les Alcatel 511, 512, 525, 715 peuvent afficher des logos très M Aïcha 56697 Les envahisseurs…..56817 Love Story 56079 Hymne Belgique 
grandi et des logos carrés, qui ont l'avantage de laisser l'heu- MDidi 56698 Les feux de l'amour….56832 Matrix 56753 Hymne Brésil 
re affichée. Nos dessinateurs ont donc créé pour vous des lagos Dis-moi 56499 Les mystères de l'ouest 56816 Matrix-Wake Up…….55763 Hymne CorseDiovisahiregna 
spécifiques. Et bien sûr ces Alcatel peuvent afficher la totalité MLa tourista 54169 Les têtes brulées 56891 Men in Black 56694 Hymne Espagne 
Main dans la main….55941 Ma sorcière bien aimée 56827 Men in Black 2 56237 Hymne Etats Unis 
Menfi 55432 Mac Gyver 56730 Mignight Express … 56002 Hymne France 
Ne me jugez pas.….55389 Madame est servie 56828 Mission Cléopâtre … 56048 Hymne Israël-Hatikva 
Sidi Hbibi 56725 Magnum 56682 Mon nom est personne 56253 Hymne Italie 
Wahrane wahrane … 55374 Mariés, 2 enfants ….56840 Orange Mécanique. 56004 Hymne Maroc 
Ya rayah 55334 Mission Impossible….56635 Out of Africa 55807 Hymne Portugal 
Yoam wara yoam….55433 Muppet Show 56944 Pour quelques dollars de plus. 56247 Hymne Royaume Uni 
+20 Raï! 1562 Police Academy. 56837 Pour une poignée de dollars 56246 Hymne Russe 
JEUX VIDÉO Profiler 56804 Pretty woman 56021 Hymne Tunisie 
Tomb Raider 56609 San ku kaï 56716 Pulp Fiction 56641 Hymne Turquie 
#110 Jeux vidéol.….1555 Sex and the City….56813 Rencontres du troisième type. 55337 L'internationale 
DESSINS ANIMÉS Sous le soleil 56834 Resident evil-Le film..56525 Le chant des partisans 
Akira 55233 Star Trek 56708 Retour vers le futur...55000 #20 Hymnes! 
Albator. 56719 Stargate SG-1 56843 Rocky. 56718 HUMOUR 
Barbapapa 56822 Starsky & Hutch….56651 Scarface 56037 Auteuil Neuilly Passy 
81) 5 GR 9] g Belle et Sébastien….55934 Supercopter 55350 Sex Academy. 56125 Bo le lavabo 
[ | [ | Le Bibi phoque 56975 Teletubbies 56946 Sexe intentions 55494 C'est toi que je t'aime. 
| | [Le « | Bug's Bunny 56942 Un gars, une fille. 56728 Singing in the rain… 56020 C'est ton destin 
l | k Calimero 55960 Une nounou d'enfer 56863 Sister act 55001 Isabelle a les yeux bleus 
È REA Ds Cand 56610 Urgences 56683 Solaris. 54026 Its kyz maï laïfe 
(25 582/0/25 579) 73] 1210125 57610125 578025 525125 561025 50 Capitaine Flam 56717 Ushuaia 56933 Spiderman 56126 Le cochon dans le maïs! 
LoMo Ts PTE SE» Cat's eyes 55129 X-Files 56614 Star Wars 56679 Les insectes ! 
Fr Chroniques dela guerre de Lodoss 56361 Xena la guerrière ….56838 Talons Aiguilles. 55488 Stach stach 
Fa Cobra 56978 Zorro 56833 Taxi 56743 Vice et Versa 
(5 Éésss Cowboy bebop 56363 #120 Séries! 1551 Taxi 3 55492 #10 Humour! 


(les compter. } 


llez, on commence sans plus attendre 

per le titre le plus prometteur, Ice Nine. 

Surfant sur la vague de l'infiltration, bien 

à la mode ces temps-ci, ce titre déve- 
oppé en Australie par Torus Games (Grand Prix 
Challenge, Duke Nukem Advance...) s'annonce en 
sffet plutôt sympatoche. Vous incarnerez Tom Carter, 
eune recrue de la CIA à qui l'on propose de faire 
ses preuves sur le terrain d'entraînement secret de 
‘agence, « The Farm ». En faisant montre de grand 
:alent durant cette première mission du jeu, vos 
supérieurs vous donneront pour mission de retrou- 
er le virus Ice Nine, convoité semble-tl par des fac- 
ions terroristes. Toujours durant cette première 
mission, vous ferez vite la connaissance d'un mys- 
‘érieux personnage, Zhang, qui dit en savoir beau- 
zoup plus que le discours officiel sur la mort de votre 
2ère, ex-agent, et vous prévient également d'une 
jigantesque conspiration au cœur même de la CIA... 
Ainsi, durant le jeu, vous pourrez faire certains choix 
qui changeront irrémédiablement la suite de vos 
aventures, dévoilant certains pans du scénario plu- 
ôt que d'autres et vous révélant finalement l'une 
les multiples fins possibles. Un premier point sympa, 


donc. Vous contenterez-vous de suivre les ordres 
et d'être un bon agent bien respectable ? Ou bien 
vous détournerez-vous à l'inverse de ce chemin tout 
tracé pour découvrir une tout autre vérité ? Telle 
est la question mes frères, et voilà déjà une « fit- 
chioure » bien sympa qui vous permettra de recom- 
mencer l'aventure plusieurs fois de suite, avant de 
réellement tout savoir sur la vie, la mort, les vaches 
et les poulets. Voire les cochons parfois. 


Deus Ex-like ? 


Contrairement à Sam Fisher et Solid Snake, l'ami 
Tom Carter ne se jouera pas à la troisième per- 
sonne, mais en vue subjective. L'orientation infiltra- 
tion du gameplay peut ainsi donner à Ice Nine des 
allures de Deus Ex, mais il est à noter que le titre 
de Torus proposera un double gameplay. Divisées 
en plusieurs parties, les missions vous proposeront 
en effet, tour à tour des phases d'infiltration durant 
lesquelles il faudra être silencieux, planquer les corps, 
utiliser différents gadgets, etc., et des phases d'ac- 
tion pure où vous pourrez assouvir vos instincts 
bourrins sans vous soucier de rien. En général, tout 


Ice Nine 
LU 


4: «'\t 


Il est possible de passer en vue subjective pour 


Un deuxième personnage, Hanna, devrait être 
jouable à certains moments de l’aventure. 


|Vous ne pourrez pas diriger Wallace, mais ce dernier] 
pourra vous être utile durant certaines phases.| 


BAM! ENTERTAINMENT 
PLAYSTATION 2, XBOX 
ET GAMECUBE 
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: OcroBre 2003 
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basculera au moment où vous recevrez des mises 
à jour de votre mission via votre implant dans 
l'oreille. Tiens, sachez d'ailleurs que le jeu sera 
compatible avec le casque micro de SOCOM, qui 
vous permettra ainsi d'entendre toutes les discus- 
sions radio directement dans une oreille, tandis que 
les sons d'ambiance seront gérés par les enceintes 
de la télé. D'après le chef de projet, le micro pour- 
ra même servir à faire des bruits avec la bouche, 
afin de créer des diversions ! Excellent ! Mais reve- 
nons à nos moutons, les possibilités mises à votre 
disposition durant les phases d'infiltration vous inté- 
ressent certainement, me trompe-je ? Bref, vous 
aurez tout d'abord à votre disposition un objet qui 
vous servira tout au long de l'aventure : le PDA. Cet 
ordinateur de poche vous permettra de récupérer 
différentes informations, d'interagir avec les ordi- 
nateurs, les systèmes de sécurité, etc., mais il vous 
servira également de véritable arme. L'item prapo- 
se pas mal de fonctions différentes, avec par exemple 
l'électrochac pour neutraliser vos ennemis en silen- 
ce, où encore les fléchettes empoisonnées pour 
obtenir le même résultat à distance. À la manière 
d'un Splinter Cell, vous pourrez également prendre 
un soldat en otage, pour ensuite pointer votre arme 
soit sur sa tempe, soit en direction d'autres vilains 
pas beaux. Il pourra également être utile de plan- 
quer les cadavres en les traînant au sol comme 
dans Hitman 2. Notez d'ailleurs que la physique des 
corps dans cette situation, mais aussi lorsque les 
soldats ennemis meurent contre un mur, en tom- 
bant d'un balcon, etc., est extrêmement bien ren- 
due. La classe. Autre possibilité intéressante, vous 
pourrez emprunter le costume de chaque person- 
nage que vous aurez neutralisé pour vous infiltrer 


Vous êtes 
déguisé en 
terroriste, 

| mais ce garde 
vous trouve 
louche et 
décide de 

vous 
examiner. 


lce Nine Ice Nine 


Ice Nine 


prendre des otages et en faire des boucliers 
humains. 


La version Xbox est actuellement la plus jolie et 
la plus fluide des trois. 


Ice Nine 


A TER e 


pépère sans qu'on prête attention à vous. Cela dit, 
selon l'intelligence des soldats que vous croiserez, 
vous pourrez où non être démasqué. 


À surveiller 


Bref, Ice Nine nous a fait plutôt bonne impression. 
Malheureusement, nous avons eu la possibilité de 
nous essayer qu'au premier des 12 niveaux, dans 
une version pas encore finalisée. Ainsi, certains 
gros doutes planent encore. Tout d'abord, si la 
mise en scène et le rendu graphique semblent 
bien travaillés, il est à noter que le moteur ramait 
beaucoup et n'affichait pas très loin. De plus, les 
phases d'infiltration semblaient très scriptées et 
pas franchement difficiles. Enfin, l'.A. était enco- 
re très imparfaite, ce qui a tendance à nettement 
décevoir dans un jeu de ce type. Bref, il n'est pas 
encore temps de s'enflammer, même si, sur le 
papier, Ice Nine s'annonce déjà plutôt intéressant. 
À suivre donc ! 


Et Wallace & Gromit ? 


Passons maintenant à l'autre titre présenté p: 

Bam! durant ce petit voyage en Angleterre : 
Wallace & Gromit in Project Zoo. Le jeu reprend 
l'univers de Wallace & Gromit de manière très fidè- 
le (les développeurs sont en étroite collaboration 
avec les créateurs originaux du studio Aardman) 
mais développe une histoire complètement origi- 
nale. Tout commence au moment où nos deux 
compères décident d'aller faire un petit tour au 
z00 du coin. Ils se rendent alors compte que ce 
satané pingouin (celui qui s'était déguisé en coq 
dans « Wrong Trousers »] a décidé de foutre à 
nouveau le boxon ! Les fans noteront des tas de 
références humoristiques à la série et seront heu- 
reux de prendre le contrôle de Gromit (et unique- 
ment lui, Wallace pouvant simplement interagir 
avec son chien) dans une représentation 
« 3Déifiante » plutôt fidèle graphiquement au rendu 
pête à modeler original. Un gros travail a été fait 
sur les animations pour ne pas décevoir les fans, 
et c'est vrai que le résultat est franchement sympa. 
Le jeu, quant à lui, proposera un gameplay plate- 
forme/action tout ce qu'il y a de plus classique, 
se déroulant sur 24 niveaux et 6 environnements 
différents. Quelques mini-jeux viendront briser la 


Ice Nine 


Nous n'avons pas eu le loisir de nous essayer à la 


| version GBA de Ice Nine, mais je vous ramène | 


tout de même quelques photos d'écran... Comme 
vous pouvez le constater grâce à votre sens de 
l'« observationsentionelle », il s'agira également | 
d'un jeu d'infiltration à la première personne pro- 


| posant le plein d'armes et de gadgets... Comme | 


tout bon SWAT qui se respecte, Kendy sera aux | 
anges lorsqu'il pourra sniper un ennemi virtuel | 
dans le métro, dans le bus ou aux gogues. La classe 
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ultime, 


monotonie de temps en temps, tandis que dif- 
férents objets rigolos (le lanceur de navet, le pis- 
tolet banane, etc.] vous rappelleront l'humour de 
la série. Gromit pourra aussi effectuer des 
dizaines de mouvements différents, qui vous 
feront parfois rire par leur décalage, avec par 
exemple le saut mural à la Matrix ! Bref, le titre 
s'annonce respectueux de son modèle, pas fran- 
chement original mais plutôt efficace dans son 
genre. On espère s'y essayer plus en profondeur 
bientôt, mais en attendant, sachez que des trois 
versions, la Xbox tient nettement le haut du pavé, 
tandis que les versions PlayStation 2 et 
GameCube déçoivent quelque peu par leur rendu 
et leur animation saccadée. 


L'I.Asaurait nécessité beaucoup de boulot, 
|. mais pour l'instant, elle nous a pas mal 
| déçus. 


DETTE 


(ACL TINEN 


Ice Nine 


CADEAU : | ä solution complète de Deus Ex (PS2) 


ÉVÉNEMENTS : biohazard @ (GC), Splinter Cell {Xbox} 


REPORTAGES : L'Activaté d'Activision, 
Le Seigneur dès Anneaux [PS2), WRC Il Extreme (PS2), 
Haven (PS2, Xbox, GC), Ghost Recon {PS2, Xbox, GC), 
Mercedes-Benz World Racing [Xbox] 
ZOOMS : Super Mario Sunshine (GC), 
Eternal Darkness (GC), Suikocen II! (PS2), 
Golden Süun:2 (GBA, Jojo's Bizarre 
Adventure (PS2) 
TESTS : Resident Evil (GC), Project Zero (PS2), 
Tekken 4 (PS2), TOCA Race Driver (PS2), 


CADEAU : La solution complète de 

Resident Evil sur GameCube 

INÉRNIEN® Dene et Simon Cart 
DOSSIER : L'exposition Game oh 
AVANT-PREMIÈRE : GA Vice Ci (PS2) 
ÉVÉNEMENTS : Colin McRae Re ally 3 (PS2, Xbox], 
Devil May Cry. 2 (PS2): 

REPORTAGES : L'ECTS 2002, lé X02 2002 
ZOOMS : Dead To Rights [Xbox] 

Auto Modellista {PS2}, Gundam 

Lost War Chronicle (PS2) 

TESTS : Hitman 2 (PS2, Xbox], TimeSplitters 2 


{PS2], Onimusha 2 (PS2). Silent Hill 2 (Xbox), 


Stuntman (PS2) 
Capcom Vs SNK EO? (GC) 
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CADEAU : la Solution complète 
dé GTA Vice Citysur PS2 
AVANT-PREMIÈRES : The Legend of Zelda 
The Wind Waker (GC), Tomb Raider 
L'Ange des Ténèbres (PS2) 
REPORTAGE : Racing Evoluzione (Xbox) 
DOSSIERS : Tout savoir sur le Xbox Live ; 
Jedi Outcast (GE, Xbox) Twin Galaxies, des archivistes méconnus 
ZOOMS : Tekki (Xbox), Phantasy Star Online F INTERVIEW : Fable, suite et fin des entretiens 
Episode | &11 (GC), Street Fighter ÿ ZOOMS : Pokémon Ruby & Sapphire (GBA), 

Zero 3 (GBA), Mario Advance 3 (GBA) # Tales of Destiny 2 (PS2), Biohazard @ (GC) 
TESTS : Super Mario Sunshine (GC), TESTS : Thé Gctaway (PS2), Dead to Right (Xbox). 

Le Seigneur des Anneaux [PS2], PES 2 (PS2), AA Sly Raccoon (PS2), lux XXX X Xbox PS2] 


FAITES VITE ! 


Star Fox Adventures (GC), Colin McRae Rally 3 
LES ANCIENS NUMÉROS DE JOYPAD S'ÉPUISENT LES UNS APRÈS LES AUTRES... 


CADEAU : La solution complète de 

Super Mario Sunshine sur GameCube: 
REPORTAGES : 10kyo Game Show 
Automne 2002, X02 Séville 

INTERVIEW : Suite de l'interview 

L dés frères Carter 
AVANT-PREMIÈRE : Star Wars Jedi Knight Il 


Xbox, PS2) 5,50€ 


CADEAU : L: solution complète de 

TOM Clañeys Splinter Cell sur Xbox 
AVANT-PREMIÈRES : Nintendo : l'année 2003, 
Resident Evil @ (GC), Midnight Club 2 (PS2) 
REPORTAGES : Driver 3 (PS2, Xbox] 

lomb Raider L'Ange des Ténélres [PS2], 

Return to Castle Wolfenstein (PS2, Xbox} 
INTERVIEW : Juinya lshigaki, désigner de méchas 
ZOOMS : Zola No Densetsu Kaze No Takuto 
(GC), Winning Eleven 6 Final Evolution [PS2] 
TESTS : Metal Gear Solid 2 Substance (Xbox), 
Rayman 3 Hoodlum Eavoc (GC] 

Racing Evoluzione [Xbox] 
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COMPLÉTEZ VOTRE COLLECTION 


+ Je commande le(s) numéro(s) 
{cochez la case correspondant au numéro souhaité) 


5,50€ 


rm mile os 


À 5,50€ le numéro (frais de port gratuits). Soit un total de 


RANGEZ VOS MAGAZINES 
reliure(s) à | 0€ l'unité. Soit un total de . € 


CADEAU : la solution complète de 
; The Gi ÿ Sur PS2 
AVANT-PREMIÈRES : Fable (Xbox), MOLOGP 3 
{PS2), Tenchu La Colère Divine (PS2), 
Splinter Cell (GC, PS2), V:Rally 3 (Xbox, GC] 
REPORTAGES : Le line up 2003 de THO, Judge 
Drecd vs Judge Death {PS2}, Burnoët 2 (GC, Xbox) 
INTERVIEW : Alsushiinaba, créateur de Steel Battalion à 
ZOOMS : Dead or Alive Xtrerne Beach Volleyball Nom 
Xbox), Winnna Eleven 6 Final Evolution (GC); À 
Ro ane CC) RTE 
Resident Evil 2 & Resident Evil 3: Nemésis [GC] ë Adresse 
TESTS : Rayman 3 Hood Havoc (PS2), Zélda: L ju 
ALnRio ne PAUÉOU SnO Es (GBA, Résicier Lo Codepostal LIILII Ville 
(GC), NBA 2K3 Xbox} Le Seigneur des Annéaux 
LES Deux Tours (Xbox|, Super Monkey Ball 2 (GC) 


+ Je commande 


MONTANT TOTAL À RÉGLER PAR CHÈQUE À L'ORDRE DE JOYPA 


DÉCOUPEZ ET ENVOYEZ CE BON : sous ENVEL OPPE AFFRANCHIE 


à Brighton, dans les 
locaux de Climax, nous 
a permis derjeter enfin 
un œil sur la suite de 
MotoGP sur Xbox. 

Au programme, des 
améliorations dans les 
graphismes et:dansle 
contenu, mais aussi et 


surtout l'option Xbox À RTE 


CHINE : XBOX 
UROPE : JUIN 2003 


Live directement 
ES HP 
|CIIMOX 


otoGP premier du nom est l'un des 
jeux les plus appréciés et les plus 
joués sur le Xbox Live. Bon, effective- 
ment, la démo est offerte gratuite- 
ment avec le Starter Kit, mais après tout, celle 
de Wacked! l'est aussi, et cette dernière est 
pourtant nettement moins jouée et appréciée par 
les « X-ivers » ! Bref, impossible de le nier : 
MotoGP est un titre de qualité qui, développé 
avec talent (qui plus est par une équipe fort sym- 
pathique), se permet non seulement d'arborer 
un gameplay bien tripant et d'afficher des gra- 
phismes magnifiques, mais aussi de tourner à 
merveille online (même à 16 joueurs) et d'offrir 
les options de configuration les plus sympa- 
thiques du moment. D'après les dires de THG, 
l'option de jeu Xbox Live aurait d'ailleurs donné un 
second souffle à la version complète de MotoGP 
puisqu'il fallait posséder cette dernière pour pou- 
voir débloquer tous les circuits et toutes les | 
motos de la version online. Cela dit, nombreux D he Dr Pt CL D AE 
sont encore les joueurs à se contenter des trois Les bécanes ont gagné en polygones et donc | 


NE SR " A | en détails. On note l'apparition des aérations | 
petits circuits de la démo, et c'est en grande par- | AS 108 apRer HE D PE qe 92 ANIMÉS 2e GTA à EE EE £ 
“ de cha sur les côtés, mais aussi la présence de beaucoup Une photo réelle et une autre tirée du jeu. 
tie ceux-là qui peuvent attendre MotoGP 2 tel le 


È plus de détails sur la partie arrière. La ressemblance est frappante. 
messie motorisé. E DE RS ès £ £ 


Les développeurs 
sont allés prendre des 
tonnes de photos et 
ont mesuré tous les 
éléments environnant | 

| la piste pour créer 

| des circuits très |s 

| proches de la réalité. ls 
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| Xbox Live intégré ! 


| Ceux qui comptaient se payer la version complète 
|: de MotoGP premier du nom feraient bien de pa- 
| tienter encore un petit peu, car ce deuxième épi- 
| sode l'intégrera directement et proposera même 
quelques nouveautés bien intéressantes ! Évidern- 
ment, est-il besoin de le préciser, il sera toujours 
possible de s'affronter de 2 à 16 joueurs en même 
temps sur une partie Live, avec des motos l.A. ou 
| non. Cette fois, les scores et les temps online et 
| offline seront complètement séparés, ce qui est bien 
plus logique finalement. De plus, une nouvelle fonc- 
tion enlèvera à votre temps final les quelques 
secondes que vous aurez passé en dehors de la 
piste, sur la pelouse ou dans le bac à sable... Une 
nouveauté intégrée pour éviter les temps de cer- 
tains tricheurs, qui profitaient de l'orientation arca- 
de du titre pour couper comme des porcs dans 
certains virages. Bien vu. Vous verrez votre pénali- 
| té en permanence en haut à droite de l'écran, en 
| rouge. Notez également que la liste d'amis sera bien 
| plus pratique qu'avant, ou encore qu'il sera possible, 
| gi vous le souhaitez, de complètement verrouiller 
| une partie en la réservant exclusivement aux joueurs 
| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


parlant français (avant, c'était juste une préfé- 
rence). Mais la nouveauté la plus sympa reste la 
customisation des bécanes. Online oblige, les déve- 
loppeurs de Climax ont en effet voulu proposer un 
grand nombre de possibilités, histoire que tout le 
monde puisse avoir une bécane bien différente. Il 
est ainsi possible de choisir différents logos à col- 
ler sur la carrosserie, ou encore de changer la cou- 
leur de chaque élément. Un éditeur de logos vous 
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| Sous la pluie, les courses deviennent bien plus 
| di s, surtout si vous êtes du genre à piloter 
en 100 % simulation. 


Kaka 


Lorsque vous prenez l'aspiration d’un 
adversaire, un icone vous l'indique en haut 
de l’écran. 


ronnements ont gagné en détails 
et en complexité. 


permet même de laisser libre cours à votre imagi- 
nation en créant des dessins rigolos, ou encore en 
inscrivant ce que vous voulez où vous voulez. Les 
développeurs ont insisté sur les nombreuses pos- 
sibilités offertes, en nous avouant par exemple avoir 
réussi à recréer la tête de Sonic en logo. lls ont 
même tenu à éditer vite fait une moto Joypad aux 
couleurs de la couv’ du dernier numéro (cf, encart] ! 
La classe anglaise ! 


Et sinon, alors ? 


En dehors du Xbox Live intégré et amélioré, qui 
représente déjà un point bien alléchant, Climax a 
également intégré toute une série de nouveautés 
dans les graphismes et le contenu. Tout d'abord, 6 
circuits ont été rajoutés (Le Mans, notamment), ce 
qui porte le total à 17 pistes différentes. Ca fait tout 
de suite moins foutage de gueule que l'année der- 
nière ! Les circuits qui étaient déjà présents dans 
le dernier opus ont été au passage améliorés, et 
certains ont même été complètement refaits. Parmi 
les améliorations, notez la présence de beaucoup 
plus d'éléments dans le décor (bâtiments, stands, 
etc.), d'une gestion plus complète des cieux, de nou- 
veaux effets spéciaux (fumée, reflets), d'un bitume 
encore plus beau et réaliste. Chaque texture pro- 
pose une résolution deux fois supérieure par rap- 
port à MotoGP 1 ! Même si la différence ne saute 
pas aux yeux de prime abord {le jeu était quand 
même déjà super beau), an se rend vite compte des 
différentes améliorations. La modélisation des motos 
a également été améliorée, avec un nombre de poly- 
gones bien supérieur qui a permis l'intégration de 
différents détails, notamment dans les aérations 
sur le côté et dans les différents éléments méca- 
niques (chaîne, suspensions, etc.], Enfin, même si 
les dégâts ne sont toujours pas pris en compte dans 
le gameplay, on peut voir que la carrosserie s'abf- 
me et se salit après chaque gaufre. Les replays ont 
également gagné en « complexité », avec des tas 
de nouveaux filtres et de nouveaux angles pour les 
rendre encore plus dynamiques, tandis que les brui- 
tages et la gestion du son 3D proposent encore 
plus d'effets bien immersifs. Bref, tout a été pous- 
sé un peu plus loin pour offrir à MotoGP 2 une véri- 
table allure de suite. Les mauvaises langues vous 
diront qu'il s’agit du même jeu en plus beau et avec 
le Xbox Live intégré, mais il faudra sûrement y jouer 
plus longuement avant de pouvoir se rendre comp- 
te de ce qu'apportent toutes ces petites nouveau- 
tés. On se retrouve en tout cas pour le test très 
bientôt. 


Les possibilités de customisation vous per- 
mettront de créer votre propre bécane et 
votre propre rider, en créant des logos, en 
inscrivant ce que vous voulez, etc. Les déve- 
loppeurs de Climax en ont d’ailleurs profité 
pour créer cette moto Joypad, aux couleurs 
de la couv’ du mois dernier. Une option bien 
venue pour se démarquer en jouant au Xbox 
Live. 


Cette vue est la plus tripante de toutes. 
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Les vautres sont toujours très bien rendues. 


it en droit d'être 
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ien que la saga soit diffusée de manière 

désordonnée en France, Futurama n'en reste 

pas moins l'un des meilleurs dessins animés 

du moment. Sorti de l'imaginaire de Matt 
3roening, le créateur des Simpson, la série nous 
ace dans un très laintain et délirant futur où plus 
ien ne ressemble à ce que l'on connaît. Parmi les 
1ersonnages principaux, on retrouve Fry, un livreur 
le pizzas du 20° siècle cryagénisé qui se retrouve 
iropulsé au quatrième millénaire, Leela, une femme 
| poigne qui a la particularité de ne posséder qu'un 
ieul œil, Bender, un robot alcoolique, cleptomane 
+ sournois qui souhaite la mort de tous les humains, 
2 Professeur Farnsworth, un inventeur de génie 
omplètement sénile, et le Docteur Zoidberg, un 
xtraterrestre crustacé qui mange tout et n'impor- 
2 quoi. Néanmoins, à l'image des Simpson, les per- 
onnages secondaires sont incroyablement nombreux 
t contribuent grâce à leur excentricité à créer des 
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situations loufoques. Pour en savoir plus, je vous 
recommande fortement d'acheter les DVD de la 1® 
et 2° saison qui sont sortis dans le commerce. 


ne 


Bienvenue 
dans le monde 
de demain 


Je ne sais pas si vous l'avez remarqué en lisant les 
précédents numéros, mais je suis un gros fan de 
Füuturama. Alors, lorsqu'on m'a proposé d'aller direc- 
tement chez les développeurs pour jeter un œil sur 
leur adaptation, je ne me suis pas posé de ques- 
tion. À part savoir si je devais me laver ou pas, avant 
de partir. Première surprise, le titre n'est pas réa- 
lisé par des Américains mais par les Suédois d'UDS 
{Unique Development Studios). Cependant, la dis- 
tance ne les empêche pas de travailler main dans 


Le niveau avec Zoidberg est une sorte 
d'hommage à Crash Bandicoot..: ou une 


repompe, au choix. 
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Plus on avance, plus l’arsenal de Fry est | 


surpuissant. | 
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| Quelques phases de shoot viennent agrémenter 
| le jeu. 


| Certains passages donnent carrément dans la 
| plate-forme old school. 


| Les niveaux, bien que | 
graphiquement simplistes, sont tout | 
de même de grande taille. | 


%° 
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la main avec la Fox et Matt Groening. Ces derniers 
étant très impliqués, ils possèdent un droit de regard 
sur tout, du character design au simple panneau 
d'affichage dans le décor et ce sant eux qui valident 
le travail ou non. D'ailleurs, pour l'anecdote, sachez 
qu'au moment de l'obtention de la licence, UDS avait 
proposé un jeu d'aventure à la Monkey Island, mais 
Groening a rejeté l'idée en précisant qu'il voulait un 
jeu d'arcade familial qui puisse convenir à tous les 
publics tout en conservant l'humour si particulier du 
dessin animé. C'est donc sur la base d'un jeu de 
plate-forme que les développeurs ont décidé de tra- 
vailler tandis que la Fox, de son côté, dépêchait un 
scénariste de la maison afin qu'il ponde une histoi- 
re digne du cartoon. Et c'est ainsi qu'après un paquet 
de concertations et de réunions, le projet définitif a 
pu démarrer. 


Mieux que les Simpson ? 


Au final, on se retrouve devant un jeu de plate-forme 
relativement conventionnel avec plusieurs person- 
nages jouables. En fonction des environnements, on 
dirigera Bender, Fry ou Leela (ainsi que le Docteur 
Zoiïdberg dans un stage bonus). Chacun d'eux pos- 
sède des capacités différentes qu'il faudra mettre 
à contribution au moment opportun. Par exemple, 
Leela, experte en arts martiaux, distribue les coups 
de pied par dizaines ; Bender se sert de ses bras 
métalliques pour se battre, alors que Fry, en bon 
loser, est obligé d'utiliser divers objets qui vont du 
simple marteau au fusil laser. Comme le titre est 
destiné à un public très large, la construction des 
niveaux a été faite de façon à ce que la progression 
soit fort simple. Néanmoins, on note quelques 
phases de recherche très minimalistes et des 
énigmes à résoudre, mais rien d'assez dur pour 
vous bloquer plus de 30 secondes. Malgré son 
gameplay simpliste, le déroulement est assez effi- 
cace et on se prend rapidement au jeu. En fait, c'est 
surtout l'ambiance qui rend le titre si accrocheur. 
Les développeurs ont fait un gros effort pour que 
l'adaptation ludo-numérique de la série soit la plus 
fidèle possible. Du coup, c'est J. Steward Burns, 
responsable de l'épisode « Roswell that ends well », 
récompensé par l'Emmy Award du meilleur dessin 
animé en 2002, qui s'est chargé du scénario. Ce 
n'est pas n'importe qui, et lorsque l'on voit l'histoi- 
re qu'il a écrite, on comprend vite que c'est du pur 
délire. Comme dirait Ardisson, je vous fais le 
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| Bender a des activités intéressantes quand il va aux gogues ! 


: 
SUITE 

Malgré une pétition de plus de 130 000 signa- 
tures et les critiques dithyrambiques de la 
presse, la Fox a décidé de supprimer Futu- 
rama. Un vrai coup dur pour Matt Groening 
qui tient vraiment à son dernier bébé. Néan- 
moins, il a annoncé son intention de garder 
la série vivante par l'intermédiaire de mer- 
chandising et de jeux vidéo (dont il veut soi- 
gner la qualité pour ne pas porter préjudice 
au show). Selon ses dernières déclarations, il 
aurait même un projet de long métrage. Enfin, 
il ne faut pas oublier que les deux premières 
saisons sont disponibles dans le commerce | 
et que la troisième ne devrait pas tarder à 
sortir. 


ne 2 
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| Les phases de jeu avec Leela sont légèrement 
| semblables à celles d’un Tomb Raider. 


«pitch » : suite au rachat de Planet Express (la com- 
pagnie de livraison interplanétaire où travaille la 
bande) par Mom, une vieille dame qui ferait passer 
Bill Gates pour un communiste, celle-ci possède plus 
de 50 % de la Terre et devient ainsi la « Maîtresse 
du monde ». Elle a pour objectif de détruire tout l'uni- 
vers. Il ne reste plus que nos compères pour contrer 
ses nouveaux plans. Je m'abstiendrai d'en dévoiler 
plus sur le scénario pour éviter de vous « spoiler », 
mais sachez tout de même qu'il est largement aussi 
bon que celui d'un épisode du dessin animé. 
D'ailleurs, pour faire les choses jusqu'au bout, 
les développeurs ont inclus une bonne ving- 
taine de minutes de cinématiques. De plus, 
ce sont les doubleurs originaux de la série 
en France qui se sont chargés de don- 
ner une voix aux protagonistes : le 
résultat est parfait. Néanmoins, que 
les puristes se rassurent, il sera possible 
d'y jouer en version originale avec les 
sous-titres ! Enfin, techniquement, 
on retrouve le design original, 
Se) appuyé par un léger cel shading 
y qui lui confère un effet cartoon ; 
à part ça, rien de bien extraor- 
dinaire. Toutefois, la qualité tech- 
nique moyenne du soft est 
largement compensée par l'humour typi- 
quement « Matt Groenien » présent tout 
au long des 22 niveaux de l'aventure. 
Comme dirait Bender : « Another job well 

done | » 


(THQ nous a invités)- 
n Angleterre pour lever 
le voile sur l'un de ses 
plus gros projets du 
moment. Développé 
par Eurocom, Sphinx 
s'annonce déjà comme 
un jeu de plate-forme 


franchement joli qui 


ourrait même, pourquoi 
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Dispo. EUROPE : 
a plate-forme a beau être un genre surpeuplé 
de hits ces temps-ci, THQ ne se prive pas pour 
autant de lancer un chantier de plus avec ce 
petit Sphinx. L'éditeur compte bien s'imposer 
en voyant les choses en grand et en mettant le temps 
et les moyens nécessaires pour parvenir à ses fins 
La mission créative a ainsi été confiée à Eurocom, un 
studio de développement anglais basé à Nottingham, 
qui a déjà fait ses preuves en pondant pas mal de 
bons jeux, parmi lesquels figurent notamment les 
récents James Bond 007 : Nightfire et Harry Potter 
et la Chambre des Secrets (ce dernier en co-déve- 
loppement sur PS2). Bref, voilà des gars qui maîtri- 
sent un peu leur sujet et sont d'autant plus motivés 
cette fois qu'ils se lancent dans la création d'une fran- 
chise originale plutôt que dans une énième adapta- 
tion de licence. 


Pyramides, 
pharaons et petits 
scarabées 


Comme le titre du jeu l'indique clairement, Sphinx 
se déroule dans une Égypte antique et mystique. 
Les développeurs ont choisi cette toile de fond pour 
développer toutes les icônes de la mythologie égyp- 
tienne, pour en exploiter toutes les légendes, toute 
l'imagerie, le bestiaire, etc. La formule ne se pren- 
dra pas pour autant au sérieux, et c'est à une 
ambiance bon enfant que nous aurons droit. L'esprit 
graphique se rapproche de celui d'un dessin animé, 
tandis que l'humour aura sa place dans les dia- 
logues et les différentes situations. Vous incarne- 
rez ainsi un héros du nom de Sphinx, demi-dieu de 


L'une des 


Plate 


| Le personnage principal aura à sa disposition une épée, 
| mais il pourra également capturer et utiliser différents monstres. 


son état qui aura pour mission de retrouver une couronne sacrée 
qui a été volée par des vilains pas beaux. Le petit gars possède 
une grande épée qui vous permettra de vider les niveaux des dif- 
férents monstres qui les habitent, plusieurs combos à l'appui. Il 
pourra également se servir d'une sarbacane pour tirer à bonne 
distance des projectiles sur ses ennemis. Bien sûr, il devra aussi 
résoudre certains puzzles, explorer des niveaux qui s'annoncent 
assez vastes, ou encore sauter de plate-forme en plate-forme. 
Classique. Ce qui nous a paru original, en revanche, c'est la facul- 
té qu'il a de capturer des monstres. Fans de Pokémon, les déve- 
loppeurs ont ainsi eu l'idée d'intégrer un système de jeu rigolo, qui 
vous permet d'attraper certaines créatures pour les utiliser ensui- 
te dans différentes situations. Ces créatures sont nombreuses et 
possèdent toutes des fonctions variées que le joueur devra expé- 


de Sphinx réside 

| pour l'instant 

| dans sa 
réalisation 

| graphique et ses | 

| environnements | 

magnifiques. | 


| 
| 
| 
| 
Il 
grandes forces | 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


pas, créer la surprise 


(à la fin de l'année.) 


| est une vraie réussite. 


CURRENT, 


rimenter et utiliser au mieux. Sympa. Cette fonc- 
tion devrait logiquement être au centre du game- 
play, permettant de varier les situations, la 
résolution de puzzles, etc. 


Deux persos, 
deux gameplays 


Un deuxième personnage sera également jouable, 
permettant de réellement varier les plaisirs en 
termes de jouabilité et de mécaniques de jeu. Il s'agit 
d'une momie dont on ignore encore le nom, mais 
qui représentera, dixit les développeurs, le faire- 
valoir humoristique de l'aventure. Nous avons pu le 
voir à l'action, et effectivement, ses multiples ani- 
mations avaient de quoi faire sourire. En fait, due à 
limmortalité des momies, les développeurs ant eu 
l'idée de créer une sorte de « progression maso- 
chiste » ! Il faudra donc vous jeter directement dans 
les pièges pour pouvoir passer certains passages. 
Deux murs qui se referment sur eux-mêmes pour- 
ront par exemple aplatir le personnage comme une 
feuille de papier et ainsi lui permettre de traverser 
un pont de quelques millimètres de largeur. Rigola, 
d'autant que les animations de la momie changent 
en fonction de ses transformations (carrément tor- 
dant lorsqu'elle est électrocutée, notamment). Voilà 
qui s'annonce donc sympa et plutôt varié. Nous 
n'avons malheureusement pas pu en apprendre 
beaucoup plus sur le gameplay, ce dernier étant 
encore en gestation. 


Walk like 
an Egyptian 


Eurocom a usé les premiers mois de développement 
pour créer le moteur de jeu, l'univers et les diffé- 
rents personnages de l'aventure. Ces derniers sont 
d'ailleurs au nombre de 200 ! Différents styles sont 
mélangés, avec des personnages humains, d'autres 
aux visages d'animaux, des monstres issus des 
mythes égyptiens, etc. La variété sera encore une 
fois de mise, et tout ce petit monde servira un uni- 
vers riche et cohérent. Le level design s'annonce 
également intéressant, avec des niveaux très vastes 


Muiti-Diote forme 7? 


Nous avons eu le loisir de voir uniquement tourner la version PlayStation 2 de Sphinx (dont 
toutes les photos ici présentes sont tirées), mais une édition GameCube est d'ores et déjà 
annoncée, mais pas encore autant avancée... Quant à une éventuelle version Xbox, rien n'a été 
annoncé et il semblerait que la console de Microsoft a été oubliée par THQ et Eurocom. 


Les environnements devraient être vastes et 
ouverts, avec des temps de chargement minimisés. 


et différents les uns des autres. Techniquement 
enfin, Sphinx s'annonce franchement réussi. Les dif 
férents effets spéciaux n'avaient pas encore été inté- 
grés dans la version que nous avons vu tourner, 
mais ça s'annonce déjà magnifique ! Le travail sur 
les animations des personnages était en plus très 
satisfaisant, tandis que l'on nous promet déjà un 
scénario important, servi par des cinématiques de 
qualité. Bref, avec le temps qu'il reste aux dévelop- 
peurs pour peaufiner leur jeu (sortie prévue en 
décembre), on se dit qu'il 

serait judicieux de sur- 

veiller ce petit Sphinx. 

On vous en reparle- 

ra certainement 

dans quelques 

mois, lorsque la 

première preview 

aura débar- 

qué à la 

rédac 


dans:le désert vendue 
ü:plus.d'un million 
d'exemplaires à travers 
le:monde, les Créateurs 
e Conflict Desert Storm 
Hantent le décor de leur 
nouveau jeu durant 

la Seconde Guerre 
mondiale. L'occasion de 
üus Mmontrer:la première 


version jouable 


n effet, l'Allemagne n'est pas seulement répu- 
tée pour ses saucisses mais également pour 
son lourd passé historique et ses camps de 
prisonniers qui fleurirent durant la Seconde 
Guerre mondiale. Les Anglais de Pivotal Games, déve- 
loppeurs du titre, ont eu l'idée de nous convier à 
Colditz pour une plongée radicale au cœur d'un ancien 
camp de prisonniers, en ex-Allemagne de l'Est. Histoire 
de nous mettre dans le bain avant de découvrir leur 
adaptation du film La Grande Évasion qui date de 


an. 


Phoniert 


La Résistance française a mis au point tout un 
réseau permettant aux captifs de recouvrer la 
liberté, en empruntant l'identité d'un autre par 
exemple. 


On Oir le MÜr 


1963. Tirée d'une histoire vraie, l'épopée décrit les 
moyens mis en œuvre par le soldat Hills, interpré- 
té par Steve McQueen, pour s'échapper d'un camp 
de prisonniers de guerre réservé aux récidivistes, 
aux pros de l'escamotage. L'une des scènes les plus 
connues du film est celle de la poursuite à moto, 
l'une des plus longues jamais réalisées pour le ciné- 
ma. Pour ceux qui ne connaissent pas le film, une 
des parodies les plus récentes n'est autre que 
Chicken Run, qui mettait en scène une bande de 
volailles dévergondées prêtes à tout pour éviter de 
finir en fricassée. Le jeu de Pivotal Games ne donne 
pas vraiment dans la parodie et reste fidèle au film 
original tout en s'autorisant des petites rallonges. 


l'échappée belle 


Le jeu, qui sortira en août prochain, vous glisse dans 
la peau d'un soldat américain capturé après la chute 
de son avion et conduit dans l'une de ces prisons 
de haute sécurité. L'épopée se divisera en 3 phases, 
sur 20 niveaux au cours desquels vos qualités de 
camouflage et de combat seront mises à l'épreuve. 
On débute l'aventure dans la peau du soldat 
McDonald, qui parle très bien l'allemand, une qua- 
lité fort utile pour déjouer la surveillance des gardes 
et s'échapper de sa cellule d'isolement. On continue 
son échappée en utilisant les aptitudes de 3 autres 
comparses : Sedgewick, très fort pour bidouiller 


 É 
La Cr don, 


| On incarne’4 personnages au cours'de 
| l'aventure, chacun étant choisi pour ses 
| aptitudes particulières. 


SCI 
PLAYSTATION 2 ET XBOX 
Aoûr 2003) 


ù 
| I est possible de se sauver et de se planquer 
quelques instants, le temps que les sentinelles 
reprennent leur place. 


EE a En 
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Un peu de furtivité pour surprendre un garde 
et lui briser le cou. 


Par ici 


Les rois de l'évasion ont été empri- 
sonnés un temps au château de Col- 
ditz à une centaine de kilomètres 
de Berlin. Ce camp abritait les pri- 
| sonniers de guerre les plus coriaces. 
Les Français, figurant parmi les plus 
actifs, ont transformé le château en 
véritable passoire à force de creu- 
ser des tunnels. D'autres tactiques 
ont également fait leurs preuves 
comme se déguiser en femme où 
en officier allemand. Les prisonniers 
confectionnaient des uniformes avec 
des couvertures et du fil que leur 
envoyaient leurs proches, pour un 
résultat très convaincant. Une autre 
tentative opérée par un soldat anglais 
consistait à se glisser dans une boîte 
| destinée à stocker des effets per- 
sonnels et entreposée dans un endroit 
peu surveillé, Les gardes ont décou- 
vert quelques jours plus tard la boîte 
| vide munie d'une inscription à l’hu- 
mour très british : « Je n'aime pas 
| l'air de Colditz. Auf wiedersehen. » 
Le soldat en fuite fut rattrapé une 
| semaine plus tard. 


toutes sortes de machines, Hendley, pickpocket de 
son état et Steve McQueen, doué pour piloter une 
moto, entre autres. Plusieurs véhicules pourront 
être utilisés pour rejoindre la terre promise, la 
Suisse : taxi, tank et bien évidemment la fameuse 
moto au cours des dernières missions. La 1° phase 
est l'introduction des personnages : McDonald se 
trouve à bord d'un avion pris en chasse par l'enne- 
mi, dont vous ne pourrez éviter l'inexorable crash. 
Une fois placé dans le camp de prisonniers Stalag 
Luft Ill, notre homme va pouvoir compter sur l'aide 
des autres détenus pour se faire la belle. Ses cama- 
rades de cellule n'hésiteront pas à lui prêter main- 
forte en créant des diversions, une aide qui pourra 
être acceptée ou refusée, votre liberté d'action étant 
alors limitée dans le temps. Les objectifs de la mis- 
sion apparaissent peu à peu et c'est à vous de les 
vérifier en faisant défiler le menu. || vous sera notam- 
ment demandé de réunir les éléments nécessaires 
à la construction d'un tunnel. La progression s'opè- 
re à la 3° personne et il est possible de passer en 
vue subjective pour regarder dans les trous de ser- 
rure avant de s'engager dans un couloir par exemple, 
et déjouer la surveillance de ses geôliers. Une bous- 
sole s'affiche sur l'écran et indique le poste qu'il faut 
rejoindre. Le relais passe ensuite entre les mains 
de Sedgewick, très doué pour ramper sous le nez 
des gardes. Ces derniers réagiront au moindre bruit 
suspect et donneront l'alerte ou lanceront leurs 
chiens à vos trousses, vous laissant alors très 
peu de temps pour échapper à leur zone de 
surveillance. 


Auf wiedersehen | 


La progression mélange subtilement furtivité et 
action, tout en laissant suffisamment de liberté de 
mouvement pour tenter différentes tactiques. Des 


événements impromptus vous forceront à adapter 
votre comportement à la situation donnée. Ainsi, 
une sonnerie de téléphone n'est pas toujours ano- 
dine ; décrocher le combiné paurra ainsi éviter qu'un 
officier allemand ne prévienne ses comparses pour 
mettre un terme à votre fuite. Piquer les uniformes 
des gardes peut aussi être utile, mais il faudra évi- 
ter de se faire démasquer par un gradé qui ne se 
laissera pas berner par votre accoutrement ! Hendley 
intervient dans la 2° partie du jeu, qui se déroule en 
grande partie à l'intérieur du camp. Ce dernier va 
progressivement perdre la vue et devra demander 
de l'aide pour être guidé. Une fois hors du camp, 
vous entrerez en contact avec divers membres de 
la Résistance qui vous donneront les dernières 
consignes à suivre. Une des missions consistera à 
sauter dans un train et se fondre dans la masse 
des voyageurs. L'exercice se corse larsqu'il faudra 
présenter ses papiers à la Gestapo, qui sillonne ledit 
train. || sera possible de subtiliser en douce le tic- 
ket de transport dans la poche d'un autre passa- 
ger. ou bien jouer à cache-cache avec les agents de 
la Gestapo. Différentes armes pourront être récu- 
pérées, mais on ne sait pas encore s’il sera pos- 
sible de subtiliser celles des gardes abattus. La 
Grande Évasion s'inspire certes d'un film qui date 
de 1963, mais traite d'un sujet intemporel : se sous- 
traire d'une captivité forcée. Des deux versions pré- 
sentées en Allemagne, la Xbox était la plus affinée 
puisque les développeurs ont travaillé sur PC. La 
version PS2 n'en était qu'à ses prémices, et les gars 
de Pivotal Games ont démontré une nouvelle fois 
leur ouverture d'esprit en nous demandant de leur 
préciser les défauts du jeu et ce qu'on souhaiterait 
voir modifier. Ça fait plaisir ! Il leur reste encore 4 
mois pour lisser les textures et apporter les modi- 
fications nécessaires à leur titre qui s'annonce déjà 
prometteur | 


Tous les moyens sont bons pour se faire la malle. 
Utiliser un tank peut se révéler efficace. 


La progression s'opère à la 3° 


personne, on passe en vue subjective 


pour scruter les environs. 


- 


La Gestapo patrouille dans le train. Il est | 
possible de voler le ticket d’un autre voyageur 
pour passer les contrôles. | 


Aussi fou que 


The Hobbit. 
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Si elle restera discrète du point de vue 
gameplay, la variété sera en revanche bien 
présente graphiquement. 


‘aventure, c'est au quotidien qu'on la vit. Tenez, 

par exemple, un simple voyage pour aller voir 

The Hobbit peut se transformer en course 

contre la montre bourrée de rebondissements, 
pour peu qu'on se le fasse un jeudi de grève natio- 
nale. Du coup, quelles conditions idéales pour décou- 
vrir les aventures console du père Bilbo, adaptées du 
bouquin que Tolkien sortait avant Le Seigneur des 
Anneaux. Toute la dimension épique du voyage qui fut 
celui de l'oncle de Frodo s'est retrouvée transmutée 
Gare du Nord... Toujours est-il que Vivendi prépare 
donc ce titre, clairement adressé aux jeunes joueurs, 
non pas sur GameCube comme nous le pensions de 
prime abord mais sur toutes les consoles du moment. 
Mis à part la version Xbox, nous avons donc pu nous 
essayer à toutes les autres, et découvrir un petit jeu 
assez sympathique et bien ficelé. 


Loin du 
Seigneur des Anneaux 
Le roman original n'offre, il faut bien le dire, pas 


tout à fait la même atmosphère que celle du best- 
seller à la mode. Plus enfantin, et donc beaucoup 


moins noir et tourmenté, le livre décrit le voyage 
de Bilbo, et les événements qui l'ont amené à 
acquérir l'Anneau Unique. Le jeu suit fidèlement 
l'ouvrage à de nombreux égards, à commencer 
par l'innocence relative de cette histoire plus 
proche du conte que du roman de guerre médi 

val. L'ensemble de la réalisation en est le premier 
témoin : couleurs acidulées et textures vives 
accompagnent un design cartoonesque et une 
modélisation non moins enfantine des person- 
nages et des monstres. Les fans retrouveront 
néanmoins très précisément ce que décrit le livre, 
jusqu'au doigt auquel Bilbo porte l'Anneau. Certes, 
avec l'engouement général pour la trilogie grand 
écran de Peter Jackson, le style adopté ne cor- 
respond peut-être pas tout à fait aux attentes les 
plus communes, mais tout en gardant à l'esprit 
qu'on parle de The Hobbit et non du Seigneur des 
Anneaux, et que le jeu s'adresse aux plus jeunes, 
on ne saurait s'en offusquer. De même pour cer- 
tains autres détails évidents : pas de sang pendant 
les combats, les ennemis disparaissant dans un 
éclair de particules lumineuses se changeant en 
gemmes à collecter, etc. Il en résulte en tout cas 


un univers graphique cohérent et soigné, en adé- 

quation réelle avec l'ambiance du livre. Du point de F 

vue technique, le studio a développé un moteur La Version 

« crossplatform » (c'est-à-dire équivalent et com- Alors que les trois versions pour console 

patible entre les consoles), et utilise grosso modo de salon se ressemblent comme autant de 

les mêmes données pour chaque version, tant et gouttes d’eau, celle de la portable est bien 

si bien que les différences sont minimes de l'une à entendu différente.Vue de dessus et 2D pré- 

l'autre. Super. L'impression de nivellement par le visible accompagnent un gameplay qui reste 

bas n'est pourtant pas trop présente, et sil est semblable à la version en 3D temps réel, 

vrai que The Hobbit ne décroche pas la mâchoire, pour un ensemble qui semble en tout cas 

il reste très mignon : c'est ce qu'on lui demande. plutôt sympa et correctement réalisé. En 
revanche, aucune connectivité n'est prévue 


Bilbo chez lui : les fans retrouveront Da ns la grande entre cette version et la version GameCube 


instantanément la disposition du livre dans ses 


moindres détails. tradition 


ôté gameplay, The Hobbit s'inspire très large- 
ment d'un Zelda, la variété des capacités et items 
en moins. Vu à la troisième personne, le titre mêle 
combats, plate-forme et puzzles dans la grande 
tradition des jeux classiques du genre, tout en pré- 
voyant quelques phases un peu spéciales. On cite- 
ra notamment une descente en chariot dans les Ë 
mines gobelines, ou plus simplement les inénar- 14 
rables boss et mi-boss. Au total, l'aventure se 
retrouve étalée en onze niveaux très linéaires, 
certains développant par ailleurs des événe- 
ments suggérés en à peine quelques lignes dans 
le livre. Le souci de la fidélité à la licence semble 
avoir en tout cas été habilement géré, c'est-à- 
dire ne pas aboutir à un gameplay trop limité. 
Bilbo pourra se battre avec Dard, où un bâ 
qu'il utilisera également pour rallonger ses sauts, 
et lancer des pierres. Il devra également mani- 
puler des blocs à certaines occasions, un peu à 
la Soul Reaver pour résoudre certains puzzles, 
et collecter des gemmes qui lui permettront de 
rallonger sa barre de vie ou d'acheter quelques 


{aoop mernina! 
; 


Un classique passage de Ici à Trollhole, 
plate-forme dans Mirkwood. on retrouve 
l'incontournable Gandalf. 


items type potions de soin, antidotes ou muni- 
tions entre les niveaux. Certains des coffres qu'il 
ne manquera pas de croiser devront être cro- 
chetés, au travers d'une mécanique de jeu toute 
particulière, et pour finir, il pourra utiliser 
l'Anneau une fois qu'il aura mis la main dessus. 
Celui-ci lui permettra donc de se rendre invisible, 
et de compléter ainsi ses talents en discrétion, 
qui seront eux aussi mis à contribution. En outre, 
pour ceux qui se posent la question : non, il n'est 
pas dangereux d'utiliser l'Anneau à répétition, car 
tout comme dans le livre, Sauron n'est, à ce 
moment de l'histoire, pas assez puissant pour 
repérer et investir l'Anneau de sa volonté. Bref, 
The Hobbit s'annonce comme un titre simple, 
classique, mais plutôt bien fait. Nous en saurons 
plus après l'ES, notamment sur quelques détails 
d'animation et de maniabilité qui demandent 
encore un peu de travail ! 


.Démonstration L} 


ntraperçu lors du dernier 

E3 ainsi qu'à l'Activate, 

hormis quelques vidéos 

par-ci, par-là accompa- 

gnées d'une poignée de screen- 

shoots, Luxoflux n'a jamais 

montré de véritable version 

jouable de True Crime. Ce vide est 

dorénavant comblé grâce à un 

voyage en Angleterre, organisé pour 

toute la presse européenne par Activision, qui nous 

a enfin permis d'en savoir plus sur le déroulement 

du titre et, par conséquent, sur son gameplay. Même 

si beaucoup de questions restent en suspens, on 

peut néanmoins être sûr que l'on se trouve devant 

un clone de GTA, mais qui contient son lot de nou- 

veautés ainsi qu'une ambiance particulière qui, si elle 

se matérialise comme les développeurs nous l'ont 
décrit, peut être franchement sympa. 


L'utilisation d’ennemis comme boucliers humains est assez pratique. | 


Un flic 
à Los Angeles 


Ici, on ne dirige pas un gangster comme dans GTA, 
mais un flic dont le père s'est retrouvé impliqué dans 
le scandale de l'affaire Rampart [voir encadré). Pour 
redorer son blason ainsi que celui de son géniteur, 
Nick Kang décide de retourner à Los Angeles afin de 
lutter contre la mafia chinoise et russe, mais aussi 
démanteler le complot qui a fait plonger son père. 
Bon, en fait, sur le contenu du scénario, les déve- 
loppeurs se sont montrés plutôt évasifs. À chaque 
fois que l'on demandait plus de précisions, la répan- 
se était : «Je ne peux pas vous en dire plus. » 
Toutefois, il semblerait que plusieurs scénaristes hol- 
lywoodiens aient planché sur l'intrigue pour offrir une 
histoire béton. Le soft est basé sur un enchaînement 
de missions dans un Los Angeles modélisé à la per- 
fection. On peut donc se balader dans la ville libre- 
ment en attendant que l'on nous propose une mission. 
En tout, on nous en promet 200. Cela dit, pour en 
venir à bout, comme dans GTA, on n'est pas obligé 
de tout faire de À à Z. Selon les développeurs, une 
cinquantaine de missions environ suffira ; le reste 
devrait se faire sous forme de missions secondaires. 
Si le chiffre n'est pas précis, c'est parce que True 
Crime offre un système de cheminement qui fait évo- 
luer l'histoire selon les agissements du personnage. 
Autant être clair c'est la grande originalité du titre. 
Trois fins différentes sont prévues qui dépendront 
d'une multitude de paramètres. Pour lui donner un 
style bien personnel, les développeurs se sont inspi- 
rés d'un miliard de trucs. Ils ont puisé dans les pro- 
ductions asiatiques ainsi que les films d'action 


ÉDITEUR : ACTIVISION| 
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| 

| Les bastons demandent un minium de 

| technique et une bonne connaissance des 
| combos. 


| : . 
| Les phases en voiture peuvent donner lieu 


| à des scènes à la Chase H.Q. 


ee Jen — 

dau vrai crime 
L'affaire Rampart est un véritable scandale 
qui a défrayé la chronique aux États-Unis 
vers la fin des années 90. Elle mettait en 
cause plus d’une vingtaine d'officiers d'une 
division de la’ police de Los Angeles dans 
des affaires de corruption, trafic de | 
drogue, meurtres et falsification de 
preuves. Dans True Crime, le père de Nick 
Kang est censé être un des policiers incul- 


| Tous les objets du décor sont destructibles. Vu la 


frénétique à la Arme Fatale. Du coup, si les phases 
de conduite demeurent classiques, les combats et 
gunfights sont eux bien plus évolués que dans les 
autres productions du genre. Ce dernier point m'amè- 
ne à parler d'un autre aspect réellement intéressant 
de True Crime, à savoir les caractéristiques évolu- 
tives du perso. En passant par certaines séquences 
d'entraînement, on apprend de nouvelles aptitudes. 
En allant visiter des dojos, les maîtres nous ensei- 
gneront de nouvelles combos que l'on pourra mettre 
en pratique lors des combats. Un système quasiment 
identique à celui de Shenmue. De même qu'en pas- 
sant par le stand de tin on apprendra à se servir de 
toutes les armes, ce qui permettra, entre autres, de 
porter une arme différente dans chaque main et ainsi 
viser deux cibles simultanément. Enfin, on pourra maî- 
triser de nouvelles manœuvres de pilotage qui per- 
mettent de faire des cascades en voiture, du genre 
demi-tour au frein à main ou conduire sur deux roues. 
À ce sujet, les développeurs promettent 36 véhicules 
possédant tous une physique différente, que l'on pour- 
ra réquisitionner dans la rue comme on le souhaite. 


| Une fois que l'on maîtrise les combats, 
on peut faire de jolis gestes. 


| collection de vases qu'il y a ici, ça va faire mal ! 


Selon les dires des gens de Luxoflux, il y aura aussi 
des motos et d'autres surprises, mais dont nous ne 
pouvons pas parler tout simplement parce que les 
développeurs sont restés muets là encore. 


Let's shoot ! 


Techniquement, on peut dire que le titre assure un 
max. Comme je l'ai dit précédemment, la modélisa- 
tion de la ville est de toute beauté. On reconnait toutes 
les grandes avenues de Los Angeles les doigts dans 
le nez. Pour obtenir une telle précision, les dévelop- 
peurs ont effectué des repérages sur place et se sont 
servis de photos satellite. On croise dans la rue les 
habituels piétons mais aussi divers gangs qui s'en 
mettent plein la tronche à coups de gun. Cependant, 
l'interaction avec le public est nettement moins pous- 
sée que dans un GTA. Ne pensez pas faire une virée 
avec une prostituée, par exemple, comme c'est pos- 
sible dans le titre de Rockstar En fait, d'après ce pre- 
mier véritable contact avec le jeu, il semble clair que 
sa plus grande force réside surtout dans les scènes 
de gunfight et de baston, qui sont d'une violence rare. 
Tout est ultra-dynamique et les possibilités sont beau- 
coup plus grandes qu'ailleurs. On peut se servir d'un 
ennemi comme d'un bouclier humain pendant que 
l'on tire sur les autres, plonger tout en shootant à la 
Max Payne, de même que tous les objets du décor 
sont destructibles. Quant à l'attitude de poseur de 
Nick, ça sent l'inspiration Dead to Rights à plein pif ! 
Bref, sur ce point, True Crime assure ! Il reste néan- 
moins quelques points obscurs, notamment sur la 
musique et la façon dont elle sera gérée. D'après ce 
que l'on a vu, une musique de fond est constamment 
diffusée selon la situation. Exit donc toute possibilité 
de B.0. que l'on sélectionne soi-même façon GTA (bien 
que sur Xbox, on pourra ripper et intégrer ses propres 
morceaux). Cela dit, on en a quand même vu assez 
pour remarquer que le titre est carrément promet- 
teur. Une histoire à suivre de près, donc. 


A ee Le i 


“du même nom, Alias 


Qus invite à incarnerla 
ès sémillante Jennifer 
Garner (Elektra dans 
Daredevil), alors qu'elle 
pit Se mesurer à toutes 
sortes de dangers. Au 
programme : infiltration, 
séduction et coups 


(dep 


heltenham est une petite ville d'Angleterre un peu 
paumée mais qui réserve quelques surprises. 
Après y avoir été kidnappé à l'occasion d'un voya- 
ge de presse surprise, jy ai en effet découvert les 
studios d'Acclaim Cheltenham (logique), ainsi que plusieurs 
titres dans l'ensemble assez intéressants, ma foi. Parmi 
ceux-ci, Alias se détachait du lot. La plastique de l'héroïne du 
jeu y est sûrement pour quelque chose (humain, trop 
humain), mais au-delà de ça, ce titre semble avoir de 
réelles qualités. Reste à les confirmer Sans surprise, on 
retrouve ici l'univers ambivalent de la série, Sydney étant un 
agent double évoluant constamment sur le fil d'un rasoir que 
l'on devine tranchant. On peut en tout cas être sûr que télé- 
vision et jeu vidéo, ici, seront intimement liés : certains scé- 
naristes de la série ont en effet bossé sur ce titre. 


Pas très féminin fout ça 


Alias est un jeu censé nous proposer aussi bien des phases 
d'action fébrile que des séquences de pure infiltration. Reste 
à voir maintenant comment ces deux aspects seront gérés et 
s'ils seront effectivement complémentaires. Côté infiltration, 
Sydney pourra se déguiser de différentes façons, et utiliser tout 
un tas de gadgets que ne renierait pas Sam Fisher. En ce qui 
concerne l'action, les photos qui illustrent cette page sont assez 


Contrairement à la plupart de 
ses copines, Sydney. Bristow n’a 
pas peur de se casser un ongle... 


La violence ne résout pas tout. 
De temps à autre, il faudra y préférer la discrétion. 


Dans sa tenue à paillettes, Sydney est fin prête 
pour récolter tout un tas d'informations. 
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A] | CJS Miam maiam, Jennifer… 


éloquentes… Sydney peut se battre à mains nues, au corps à 
corps, ou bien utiliser des armes bien spécifiques. Une de ses 
spécialités consiste d'ailleurs à désarmer ses adversaires avant 
de retourner leur pétoire contre eux... Notez que durant les 
séquences de motion capture, des arts martiaux aussi diffé- 
rents que la capoeira, le krav maga, le kick-boxing ou le jeet 
kune do ont été exploités. Il y a même de l'escrime ! Bref, notre 
agent de la C.I.A., malgré son joli minois et son air presque 
fragile, sait se défendre et faire parler la poudre. 

Question réalisation, le jeu paraît tenir la route, avec notam- 
ment des environnements particulièrement vastes et détaillés. 
Le jeu lui-même reste toutefois un mystère entier, l'.A. des 
ennemis n'étant pas encore vraiment implémentée dans la 
version qui nous a été présentée. Reste qu'avec son univers 
«hype », ses mini-jeux qui s'annoncent assez savoureux (du 
crochetage de serrure au test du détecteur de mensonges) 
et sa mise en scène assez cinématographique (multiplication 
des plans sur une même scène, par exemple), Alias pour- 
rait bien tirer son épingle du jeu à la fin de l'année. Reste à 
voir si la licence sera assez forte pour attirer les foules. 


Beach Volleyball 


Souslenom à rallonge deceljeude volley se cache. une 
simulation sympathique, et quiljoue un tantinet la/carte 
duisexy, comme DOAX. Graphiquement,le jeu est agréable 
et fait profiter de certains/effets visuels intéressants 
(sueur’sur la peau, luminosité du soleil, etc.): Question 
jouabilité, tout ne semble pas'très instinctif,mais un sys= 
tème de flèches, quilapparaissent sans cesse sur l'écran, 
esters NOUS er 

aider à anticiper |... 
VOS. COUPS. et vos 
déplacements: 
Summer Heat 
BeachVolleybal| 
estune/exclusi- 

vité PS2 et sa 

sortie est prévue 
pouricet été. 


XGRA 


Extreme G 4° édition 


xtreme G est une série qui vit dans l'ombre des 

mythiques WipEout et F-Zero, mais qui possède 

néanmoins pas mal d'atouts et de qualités. Avec 

cette quatrième édition, Acclaim joue la carte de la 
sécurité et nous propose un produit calibré et sans réelles 
surprises. En même temps, les fans ont peu de chances 
d'être déçus. XGRA (abréviation de Extreme Gravity 
Racing Association) fait dans le sensationnel et le grandilo- 
quent. Un véritable univers, riche de détails en tout genre, 
a été pensé et développé autour d'un principe simple : une 
course de motos futuristes ultra-rapides, capables de col- 
ler à la route à plus de 500 km/h tout en faisant parler 
canons et armes diverses. On s'amuse comme on peut 
dans les pays civilisés en l'an 2085... 


Excès de vitesse bienvenu 


Les modes de jeu prévus dans XGRA restent pour la plupart 
assez classiques : Championnat, Endurance, Multijoueur (2 
joueurs prévus sur PS2 et jusqu'à 4 sur GC et Xbox), etc. 
Seul le mode Warmonger - une moto explose à chaque tour 
jusqu'à désigner un vainqueur — se détache un peu du lot et 
promet, assurément, des sueurs froides bienvenues. Aux 
dires même de ses concepteurs, XGRA se veut en quelque 
sorte un mélange d'Akira et de Fast & Furious. Ça promet... 
Passons rapidement sur le côté speed et impressionnant du 


Sword of 
Vengeance 


S'il est un titre qui a eu du mal à nous impressionner 
durant la présentation des produits Acclaim en Angle- 
terre, c'est bien Gladiator. Ce jeu d'action primaire, où 
il n'est besoin que de frapper en tous sens à coups de 
hache ou d'épée, semblait en effet assez peu intéressant 
dans le fond et pas franchement impressionnant dans la 
forme. La faute à la palette de coups limitée, certaine- 
ment, et à une jouabilité encore très perfectible. Ne 
soyons tout de même pas trop prompts à l’enterrer : 
Gladiator ne sort que dans quelques longs mois, à la fin 
de l’année, sur Xbox et Playstation 2... 
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Collées sur la piste, les motos de XGRA peuvent 
néanmoins effectuer parfois de jolis sauts. 


jeu. Avec les trais premiers volets de la série, tout le monde 
sait désormais à quoi s'attendre de ce côté-là. Oui, ici, tout 
va très vite, et aui il faut des nerfs d'acier et une patience 
d'ange pour maîtriser les bolides du jeu à la perfection. Ce 
n'est pas vraiment une révélation. En fait, avec XGRA, Acclaim 
a surtout essayé de proposer un jeu plus étoffé, plus vivant, 
avec des commentaires par exemple, et des voix différentes 
pour chaque personnage. Les pilotes pourront même échan- 
ger des informations avec leur écurie pendant la course. 
Questions environnements, les 16 circuits du jeu ont pour 
cadre des villes dévastées, une colonie minière sous-mari- 
ne, une station spatiale ou encore les plaines glacées du Pôle 
Sud (qui existe donc toujours en 2085, c'est une bonne 
nouvelle). Des tas d'armes différentes sont évidemment 
présentes (il y en a quatre principales et douze secondaires) 
et elles vous permettront de détruire des éléments du décor 
lorsque vous ne vous en servirez pas pour pilonner vos adver- 
saires. Bref, XGRA se veut aussi speed que bourrin, et il 
remplit a priori bien son office. Seule grosse déception : le 
jeu online (notamment le Xbox Live] n'est pas prévu. 
Dommage. 


(À l'heure où ) 


les réglementations 
concernant la vitesse 
Sur-la route se font 
de plus.en plus sévères] 
(etic'est tant mieux !), 
XGRA permet aux fous 
furieux de vitesse de 
se sevrer en douceur, 
en leuRprocurant leur 
dose nécessaire 


d'adrénalin 


Les armes les plus puissantes occasionnent des dégâts 
considérables. Évitez d’être pris dans le feu de l’action. 


Les circuits, plus que jamais, 
seront tordus, voire 
torturés… 


Admirez les effets de 
poussière, de fumée et les 
particules, 
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leur vision du seadoo. 


es développeurs anglais ont pour fâcheuse 

habitude d'établir leurs studios dans des coins 

paumés, dont la seule et unique attraction se 

résume à un pub humide et enfumé, à l'at- 
mosphère néanmoins conviviale et chargée en relents 
de bière. Leurs confrères américains fonctionnent 
sur un schéma à peu près identique, à la différen- 
ce près qu'ils sont généralement situés dans un 
endroit atypique, et parfois ensoleillé, chose quasi- 
inconcevable sur la perfide Albion. C'est donc les 
pieds dans la piscine et le nez au vent, sous le flam- 
boyant soleil d'Arizona, que je m'apprête à vous dévoi- 
ler les dessous de Splashdoun 2 : Rides Gone Wild. 
Ou comment agrémenter courses de seadoos et 
parcs d'attractions. 


Histoires d'eau 


Une des critiques les plus récurrentes au sujet du 
premier Splashdoun concernait la platitude de l'eau, 
qui représente tout de même l'élément central du 


[a nouv 


jeu. Absence flagrante de vagues et flux basique qui 
manquait sérieusement de dénivelés sont autant de 
défauts esthétiques qui accrochaient ce premier 
opus. L'eau revient sur le devant de la scène pour 
s'écouler sous toutes les formes envisageables : 
chutes, cascades, fontaines, rapides, bassins. La 
hauteur des vagues pourra même être réglée selon 
son envie sur des parcours spécifiques. À cinq mois 
de la sortie officielle, prévue pour le mois de sep- 
tembre prochain, on peut déjà admirer la réverbé- 
ration du soleil sur les flots. Les reflets sont encore 
plus marqués en période nocturne. L'eau caresse 
les rochers et se laisse guider par un courant variable 
d'un circuit à l'autre. Le changement n'est pas tant 
esthétique ; il est surtout notable au niveau de la 
dynamique des fluides, désormais domptés par leurs 
environnements. Du coup, les gerbes d'eau qui jaillis- 
sent dans le sillon des seadoos paraissent faiblardes 
à côté du rendu impeccable de la surface de l'eau, 
mais il faut reconnaître que ces projections d'eau 
figurent parmi les éléments les plus ardus à retrans- 


elle attraction de THQ 


reproduire des sensations comparables à celles 
des montagnes russes. 


L'LA. des concurrents est assez faible, Ils ne 
viendront que très rarement gêner votre 
progression. 


112 L'eau est présente sous de mu 
M4 pour offrir un effet plus dynamique à 
pri l’ensemble. 


RTL es » 


Certaines portions du tracé s’effectuent 
directement sur la neige ou sur une piste de "A 
bobsleigh. 


crire sur console. Ce petit bémol peut aisément être 
mis de côté, puisque Splashdown 2 prend la tan- 
gente, même si l'arcade était déjà prédominante, 
pour s'articuler désormais autour d'un background 
proche des attractions « made in Disneyland ». 


La chevauchée 
fantastique 


Sur les 20 tracés proposés, les 8 circuits outdoor 
portent chacun le nom d'une attraction que l'on peut 
retrouver dans une fête foraine où un parc à thème. 
Château hanté, île enchantée, parc préhistorique, 
chutes d'eau à travers les rochers accentuent le style 
arcade du titre. On est là pour s'amuser, ça fait plai- 
sir. Pas la peine de craindre l'.A. des autres concur- 
rents ou de redouter un imprévu qui ralentirait la 
progression. Tout est fait pour que la course ne soit 
pas interrompue. On boucle ses tours en réalisant 
un maximum d'aerials sur les 75 tricks disponibles 
et les 280 combos proposées. Les bords de chaque 
circuit sont peuplés de personnages en accord avec 
le thème dominant, qui effectuent des saynètes amu- 
santes. Squelettes, fantômes, requins, dinosaures 
sont autant d'éléments dynamiques dont le compor- 
tement changera d'un tour à l'autre, mais qui ne per- 
turberont en rien le rythme de la course. Seuls 
quelques changements de parcours seront à opérer 
pour maintenir sa cadence. Les tricks, forcément 
plus abondants, se réalisent de la même façon que 
dans le premier épisode. Le ton du jeu diffère cepen- 
dant. L'ensemble revêt un caractère proche du des- 
sin animé, avec des couleurs qui flashent et des circuits 
à cent lieues de la réalité. Le leitmotiv des dévelop- 
peurs a le mérite d'être simple : avoir l'impression de 
ne pas tout contrôler tout en s'amusant. Et s'écrier 
«ouh la vache ! » (« haly shit », en V.0.] à chaque 
imprévu où pseudo obstacle. Ainsi, une chute de 
pierres ou l'explosion d'un bateau n'interfère pas sur 
le rythme de la course. Certaines épreuves se dérou- 
leront dans des lieux aussi divers que des stades, des 
arènes antiques ou un terrain de base-ball. Une des 
arènes n'est pas sans rappeler Jurassic Park, avec 
des vélociraptors qui courent sur les berges et plon- 
gent dans l'eau. Un T-Rex viendra même fissurer le 
tunnel de verre sous-marin dans lequel on évolue. 


Sea, splash and sun 


Au rang des nouveautés, le Technical Time Trial 
propose l'expérience basique du seadoo avec des 
tours sans figures à réaliser, sans obstacles, juste 
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Sur les 20 circuits disponibles, 8 se déroulent à 
l'extérieur et s’inspirent de parcs d'attractions. 


Derriere 
l'arc-en-ciel 


Basée à Phoenix, charmante bourgade située 
près du désert de l’Arizona, l'équipe de Rain- 
bow Studios a débuté ses activités en 1996 
et a déjà œuvré sur ATV Offroad | et 2, Matt 
Hoffman's Pro BMX 2 et Star Wars : Racer 
Revenge sur PS2 et Motocross Madness sur 
PC. Les membres de l'équipe se définissent 
eux-mêmes comme les Navy SEALSs de l'in- 
dustrie du jeu vidéo : air, terre et mer, leurs 
titres visent tous les éléments et ils le font 
bien (ça c’est toujours eux qui l'affirment). 
On retrouve des similitudes dans le gameplay 
de plusieurs de ces titres, notamment ATV et 
Splashdown. Une prise en main immédiate 
pour plus de fun, un concept qui a fait ses 
preuves outre-Atlantiq 


vous, votre machine et l'eau. Et la possibilité de 
régler la hauteur des vagues. Pour tourner et tour- 
ner à l'infini en améliorant son chrono. 
Splashdown 2 offrira 44 circuits, sans combat 
possible avec ses adversaires. Le mode Multijoueur 
passe de 4 à 2. Sans réel challenge non plus ? 
La tentation est grande de réserver ce titre aux 
plus jeunes. Les premiers tracés restent abor- 
dables pour le plus grand nombre de joueurs, 
et les développeurs ont abandonné toute idée de 
simulation. Le joueur bénéficie d'un maximum de 
contrôle sur son engin, sans impondérables, si ce 
n'est le tracé tortueux de certains circuits où l'on 
se perd facilement. Les développeurs ont jugé le 
premier Splashdown trop difficile en mode 
Hard et ont préféré faciliter l'ensemble pour ce 
nouvel opus. Certaines portions des tracés se font 
parfois sur la glace ou les rochers, et les 
animations contextuelles bordent les alentours et 
créent une dynamique plaisante. Splashdown 2 
semble reprendre en grande partie le gameplay 
de son prédécesseur, en y ajoutant une ambiance 
de fête foraine. Un concept original et rafraîchis- 
sant à consommer durant l'été indien, vu que la 
sortie est prévue pour le mois de septembre 
prochain. 
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américaines 


Notre ami Greg est passé sur le billard pour se faire 
enlever une partie de son intestin. Victime d’une 
appendicite carabinée, notre Silver Mousquetaire 
national doit donc poser sa plume, limiter ses mou- 
vements et prendre un peu de repos dans son pieu 
s’il ne veut pas que ses points de suture sautent, 
que ses intestins se répandent violemment sur le 
sol et que son sang repeïgne les murs de son appar- 
tement. Du coup, c’est la Joconde qui s’est char- 


gée du zoom de Final Fantasy X-2 en s’aidant d’un 
dictionnaire. détendez-vous, je plaisantais ! Plus 
sérieusement, la grosse star de ce mois de mai, 
c’est bien évidemment la suite de SoulCalibur qui, 
d’après ce que j'ai pu entendre, déchire sa maman. 
Pour le reste, je ne peux pas vous en dire plus, 
je n’ai rien vu tourner puisque j'étais à Tignes 
avec Elwood ! 


Final Fantasy X-2 (PS2) p.100 


+ à SZ 7 Fa 


SoulCalibur 11 (PS2, Xbox, GC) p.94 


_. } \ pe 93 (GC) p.108 
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SoulCalibur II 


oulEalihur IL est de loin le jeu de baston le plus attendu des possesseurs de 
box, PS2 et GC. Comme vous l'aurez deviné, Namco nous a livré une fois de 
Jus un monument de la castagne avec ce Second opus. Oui, je Sais, 1e SUSPENSE 


’est pas mon fort... 


La REEU GC reste la plus corps f 


a y est, le voilà enfin fraîchement 
débarqué du Japon pour un test pas 
banal ! Au départ, j'étais censé concoc- 
ter cet article avec l’ami Greg. Hélas, le sort 
en a décidé autrement puisque notre joyeux 
trublion est, au moment où j'écris ces lignes, 
en train de se faire charcuter le bide sur une 
table d'opération à la suite d'une truculente 
crise d'appendicite supra-aiguë de la muer- 
te ! En gros, à moi l'intégralité de tes piges, 
mon cher Grégoire ! Merci pigeon ! Bon, pour 
en revenir au sujet qui nous préoccupe, nous 
n'allons pas livrer nos sentiments en vrac, 
tels des journaleux du dimanche matin. C'est 
la raison pour laquelle nous allons aborder 
ce test d’une manière structurée, en traitant 
tout d'abord des généralités communes aux 
3 versions du soft, à savoir les personnages 
de base, le système de combat etles modes 
de jeu. Amen ! 


LES GÉNÉRALITÉS 


Pour commencer, SoulCalibur Il rassemble 
un panel de 20 combattants avec, pour cha- 
cune des consoles, un personnage inédit : 
le croulant Heihachi sur PlayStation 2, le très 
« lutinien » Link sur GameCube et le sur- 
puissant Spawn sur Xbox. Sachez qu'en sus 
de ces protagonistes, il existe 5 persos sup: 
plémentaires à débloquer (Cervantes, Seung 
Mina, Sophitia, Yoshimitsu et Charade) en 
venant à bout du mode Weapon Master, une 
option de jeu qui vous propose des joutes 
« réglementées » et scénarisées qui se 
découpent en 10 chapitres, sur une carte. 


Les 3 moutures jouiront d’une pléthore de 
modes de jeu comme lerclassique Arcade, 
le Vs Battle, le Time Attack (combat chrono: 
métré), le Survival (vous devez passer un 
maximum d’ennemis avec une unique barre 
de vie), le Team Battle (baston en équipes de 
plusieurs persos) et le Practice, l’incontour- 
nable outil pour se familiariser avec un:per- 
sonnage en particulier. En ce qui concerne 
l'interface de combat, on retrouve les mêmes 
sensations de jeu que celles des précédents 
SoulCalibur, avec un timing toujours aussi 
frénétique et des combos instinctives. Le sys- 
tème de joute utilise 4 touches : une com: 
mande d'attaque rapide, une touche 
d'attaque puissante, un bouton pour les 
coups de pied et une dernière qui sert de 
parade. Le gameplay se situe à mi-chemin 
‘entre la maniabilité d'un Virtua Fighter et d’un 
Dead or Alive. Enleffet, les divers déplace: 
ments s'effectuent librement sur 8 directions 


LL Necrid a été dessiné par Todd McFarlane 
lui-même personnellement ! 


> Voldo enfonce Nightmare dans le sol grâce 
à une mauvaise gestion du Z:Buffer ! 


E 2 01768 


VOLDO 


TT Link ressemble à Spock de Star Trek en plus 
jeune. 


SoulC 
» réalisation 


possède 


LC 


re de modes 


dans les arènes et il s’avère aisé d'enchaï- 
ner une succession de coups en l’espace de 
peu de temps, ce qui le rend au premier 
abord très « bourrin » pour les néophytes. 
Bien entendu, une fois un combattant maï- 
trisé, il demeure toutefois possible de prati- 
quer un style de jeu plus technique, même 
si dans SoulCalibur « Zwei », la probabilité de 
se faire battre par un débutant demeure plus 
élevée que dans n'importe quel autre soft de 
baston. Eh oui, contrairement à un Street 
Fighter, on ne peut pas dire que le titre de 
Namco verse dans la finesse tactique. 
Pourtant, il dispose tout de même d'options 
stratégiques assez riches, avec notamment 
la présence de « charges » de puissance 
momentanée (en pressant sur les 4 boutons 
simultanément) qui décuplent l'ampleur de 
vos dégâts, d'assauts « casse-garde » ou 
encore de contre-attaques qui désorientent 
un court instant votre assaillant. Quelle 
contradiction. Bref, l’idée phare est que ce 
nouvel épisode de SoulCalibur ne se desti- 
ne pas essentiellement à une élite aguerrie 
aux jeux de baston, mais également 
à la ménagère lambda par sa facilité de prise 
en main déconcertante. Bon allez, trêve de 
parlote, abordons les forces et les faiblesses 
des différentes versions du soft ! 


Les possesseurs de PlayStation 2 auront le 
malheur de profiter de la présence d'Heihachi 
en guise de personnage inédit. On aurait fran- 
chement préféré un autre perso (chais pas 
moi, Bender, le robot de Futurama, par 
exemple...). D'autant plus que le personnage 
| se manie à peu de choses près à l'identique 
que dans un Tekken, et n'apporte donc aucu- 


Même entre filles, un coup de genou castrateur, Æ 
ça fait mal au fion ! 


Er 


Le mode Weapon Master 


D 


= 


EE 


Il est dommage que le moteur 3D ne gère pas les €—| 
blessures tranchantes, comme dans Mortal Kombat. 


ne jouissance supplémentaire en termes 
de gameplay. Techniquement, la mouture 
PlayStation 2 s’en sort très bien, avec une 
résolution graphique bien définie mais qui 
bénéficie d’une chromie en revanche assez 
froide. La qualité de la réalisation est cepen- 
dant très proche de la version Xbox, avec 
toutefois une image plus nette. Seule l’arè- 
ne qui dispose de rouages en guise de fond 
bloque le frame-rate un chouïa. Mais il ne 
s’agit que d’une broutille, En ce qui concer- 
ne la prise en main, la manette PS2 se prête 
comme à l'accoutumée à merveille pour ce 
genre de jeu. La parfaite configuration des 
touches en losange et les raccourcis judi- 
cieux sur les boutons de la tranche (garde, 
projection, charge, pied + poing) rendent 
le soft particulièrement facile de prise en 


4 
STAGE À 


k SÉTPNT RE ‘J 


Fr 


Le gameplay manque un peu de finesse, 
même s’il est possible de faire preuve 
de technicité lors des combats ?! 


Iexiste 
des)“ casse: 
gardes » 
qui désorientent 
un court instant. 
vos adversaires. 


Vous retrouverez les bombes =] 
légendaires de Link en guise d'attaque f 


+ RES TART 


Spawn a la classe. Du moins esthétiquement Rx 
parlan 


main. En substance, on a affaire là à un très 
beau jeu sur PS2, même s’il subsiste de 
légers scintillements désagréables à l'œil. 


SUR XBOX... 


Mortel, les adeptes de la console de Microsoft 
vont pouvoir s'éclater avec Spawn, le super 
rejeton de l'Enfer de Todd Mc Farlane l Hélas, 
son style de combat n'est pas très original 
et les intégristes de la bande dessinée du 
même nom se plaindront de l'absence de sa 
géniale cape rouge. Spawn est un combat- 


Charade change de technique entre chaque round, Æ— 
comme Mokujin de Tekken. 


PRESS START E 


Inferno s'enflamme de plus en plus au fur =Æ 
et à mesure que vous le frappez. 


tant qui jouit de mouvements relativement 
lents. Il est armé d'une hache et peut balan- 
cer des rayons infernaux verdâtres. Même si 
le perso s'avère visuellement charismatique, 
on ne peut pas dire que ses attaques soient 
vraiment originales. Quel dommage ! Cette 
version Xbox se révèle assez proche de la 
mouture PS2, à la différence près que la réso- 
lution demeure ici plus élevée, même siles 
contours des graphismes sont particulière= 
ment plus flous, du fait de la sortie vidéo aty- 
pique de la Xbox. En ce qui concerne la 
maniabilité, même si les coups sortent avec 
beaucoup d'aisance au paddle, on se plain: 
dra de la configuration trop rapprochée des 
boutons principaux. Par exemple, lorsque l’on 


tente d'exécuter la seconde pro- 
D # jection (garde + attaque rapide), on 


enclenche souvent par accident la 
Se charge! Celadit, cette production 
”* xbox est d'excellente facture, et ce 
même si le potentiel de la console 

n’est pas exploité au maximum: 


SUR GAMECUBE... 


Cette version GameCube’ accueille Linken 
guise de perso inédit. Au départ, je vous avoue 
que j'ai eulun a priori à jouer à un jeu de com- 
bat avec ce personnage. Mais à la pratique, 
ces préjugés se sont vite envolés, comme les 
petits pigeons ! Effectivement, Link est un 
combattant rapide au système de combat tout 
bonnement génial. Le valeureux guerrier peut 
| lancer des bombes, des flèches, faire appel 


%. 


Voldo s'habilleltoujours chez Jean-Paul Gaultier. 


Des séquences d'ouverture adaptées 


Namco a pensé à tout pour rester cohérent. Ainsi, 
les scènes d'ouverture de chaque version nous 
proposent des cinématiques différentes qui 
intègrent les personnages inédits de chaque 
machine. Mais laissons place aux somptueuses. 
images et fermons notre clapet puant ! 


à son boomerang ou user tout simplement 
de son épée. De plus, son style de joute est 
assez dynamique et attractif visuellement. En 
somme, ce personnage est le plus intéres- 
sant, plus qu'un Spawn ou un banal Heihachi ! 
Pour en venir à la qualité de la production, on 
tient ici la meilleure version du jeu en termes 
de réalisation technique ! Les graphismes sont 
chiadés et profitent d'effets de bump-map- 
ping sur le sol. Les animations tournent tou- 
jours à plein régime, bref, c'est ultra-fluide ! 
De plus, les couleurs demeurent plus cha- 
leureuses que sur PS2 et Xbox, avec un 
contraste mieux balancé de l’image qui confè- 
re aux personnages une meilleure profondeur 
de champ (tout se détache et reste lisible !). 
Avec la manette GameCube, tout répond à 
merveille, même si l'ergonomie du paddle 
vous posera d'énormes problèmes pour effec- 
tuer la seconde projection, comme sur Xbox. 
Heureusement, des raccourcis de coups spé- 
ciaux ont été inclus sur le stick « C », à la 
manière du principe de l'« Easy Operation » 
des jeux de baston de Capcom. Malgré ce 
petit défaut, on peut assurément Vous dire 
que cette mouture GC est tout bonnement la 
plus aboutie des 3 versions ! 


Rien que pour 
reluquer 

les formes 

de Taki, SoulCalibur II 
mérite le détour ! 


Maxi se 
prend pour 
le défunt King, 
à défaut de se 
prendre pour 
le défunt Greg ! 


=> Asaroth porte son slip Petit Bateau 
porte-bonheur ! 


; _. — Xbox ee — rm rer Spawn possède 
AL LES personnages INédIES | | ERA E we 
3e batt c t Ta BD. C'est d’une logique 
d implacable, Mr Spock... 


> Yoshimitsu exécute 
une projection très 
aérienne, ma foi. 


> Même dans SoulCalibur I, Heihachi 
prend la tête aux gt 
l'bco 1) 


| L SN g 


SoulCalibur Il est un excellent jeu de baston 
à l'arme blanche. Sa rapidité de prise en 
main et son timing exalté en font un soft à 
la jouabilité plutôt orientée vers le « bourri- 
nage ». Comme me disait Chris, il est vrai 
que les amateurs de technicité, fans de 
Street Fighter, ne le trouveront pas forcé- 
ment très intéressant à la pratique, et ce 
même s’il est possible d'y jouer de façon 
intelligente. En effet, pourquoi déployer.un 
tel effort alors que l'ordinateur se laisse faci- 
lement latter la tronche avec de simples " - _——. 
combos hasardeusés ? Pourquoi passer du É sem 
temps à maîtriser toutes sortes d'attaques 
alors qu’un néophyte peut accidentellement 
vous battre en matraquant les touches du 
paddle ? Des questions pertinentes qui nous 
amènent à dénoncer un gameplay un peu 
trop « passe-partout » à notre goût, mais qui 
aura la propriété de réjouir les masses. En 
faisant abstraction de ce constat, vous pou- 
vez évidemment vous procurer ce titre les 
yeux fermés, riche en modes de jeuet en ta Yunsung utilise un coup de pied'qui ressemble 
5 Es or à celuilde Haowarang.de Tekken: 

combattantes à la poitrine supra-généreuse: 


> Changer de plan permet d'effectuer des esquives 
salvatrices: 


Joseesion de leur sortie inédite 
z des séries de 6 DVD NM 


Compôsez le... 


les meilleures ASTUCES & SOLUTIONS pour JEUX VIDÉO 


ES SORTIES JAPON 


Final 


rès attendu au tournant 
avec cette suite de Suite, 
Squaresoft remplit Son 
contrat, MÊME Si On ne 
comprend pas vraiment quel 
vapier IS ont pu Signer pour 
vondre un titre aussi 

ï bizarre ». 


Le jeu d'actrice de Yuna et surtout Rikku est. 
assez insupportable de'bêtise mais pourra faire rire les: 
fans de « glousseries ». 


‘univers de Final Fantasy X fut l'un des 
plus riches de la saga. Ethnies nom- 
breuses, cultes variés, civilisations anta- 
gonistes, on voyageait beaucoup dans ce 
monde fictif mais incroyablement profond. 
Cette profondeur, on en profite encore dans 
Final Fantasy X-2, suite de FFX dont les his- 
toriens du ludo-numérisme se demanderont 
encore longtemps si elle était bien nécessai- 
re. De l'eau a coulé sous les ponts depuis que 
la grande prêtresse Yuna s’est débarrassée 
de l'immonde Sin quimenaçait tout ce qui vit 
sur Terre. Grâce à elle, le monde est entré 
dans la saison Nagi, une parenthèse de paix 
où les hommes n'ont plus à craindre Sin, mais 
où les prêtres invocateurs perdent leurs pou: 
voirs. Au chômage technique forcé, Yuna 
abandonne ses fringues de pucelle à qui on 
ne la fait pas pour revêtir l'uniforme des star- 
lettes de Shibuya période Moyen Âge. Elle 
n'est pas en reste puisque l’insupportable 
Rikku a perdu quelques années dans sa tête, 
devenant l’une des plus charmantes écerve- 
lées de l’histoire duljeu vidéo, incarnation de 
la féminité exacerbée de ces dernières années 
de R'n'B où le bon goût vestimentaire n'a 
d’égalique le comportement sobre. Les deux 
Starlettes en devenir sont prises sous l'aile 
de Paine, femme cuir-glamour, métaphore 
vivante du nihilisme d'apparence, et de 
Sphere-hunter. Ensemble, elles vont parcou- 
rir le monde de FFX à la recherche de sphères 
contenant des messages vidéo divers dans 
le but de retrouver Tidus. C’est donc l'esprit 
léger que les trois « copiinneuuuuh » vont 
sauver le monde en gloussant: 


SHAKE IT, BABY ! 
Cette fois-ci, on atteint les tréfonds de la non- 


fidélité aux canons du genre. Yuna et ses 
copines sauvent le monde en poussant des 


passe ici au Statut du Sidekick ridicule qui glisse sur 
les peaux de banane pour faire rire le joueur. 
Supeeeeeer. 


Lors des combats, mieux vaut regarder les =Æ— 
menus, le rendu à l'écran étant souvent assez 
bordélique. 


Squaresoft 


Prévu, date N.C: 


RPG trop maquillé 


de joueurs 1 


GUVEGATUES Oui (449 KB] 


LISTE ITTICUILE Aucun 


Facile 


lllimités 


Se prononce « dix-deux » 


Rien d'autre ! 


la langue Recommandée 


> Yuna court comme une gourde, les coudes 
collés au corps, mais au moins, les temps de 
chargement sont super rapides. 


petit cris, agissent comme Arsène Lupin et 
prennent la pose comme les « Drôles de 
Dames ». Insupportables bimbos qui piaillent 
ou charmant pied de nez aux héros ténébreux 
habitués de la série, on ne sait pas trop où 
Squaresoît a voulu en veniravec ce FFX-2. Le 
titre annonçait déjà la couleur. Sur un coup 
de tête, pour « retrouver son mec », l'amazo- 
ne Yuna s’est acheté du courage et profite de 
son corps fantastique pour mettre l’équipa- 
ge du « Groupe Mouette » à sa botte afin qu'ils 
l'aident à atteindre son but. Dans ce monde 
en reconstruction, un peu tout le monde 


essaie de s'emparer du pouvoir, mais les trois 
trublions que sont Yuna, Rikku et Paine vien- 
nent mettre de grands coups de pied dans la 
fourmilière des petits arrangements entre 
amis, de la corruption ou des méchants. Ici, 
toutest facile, etle poids surles épaules des 
filles correspond à peu de choses, à part 
savoir si elles vont parvenir à arnaquer une 
fois de plus Leblanc, sorte de grande drag- 
queen fétichiste passant son temps à les 
empêcher de récupérer leurs sphères. Un 
esprit récréatif que l’on n’a vraiment pas l’ha- 
bitude d’avoir en jouant vingt heures de suite 
à une œuvre estampillée « FF ». 


FFX-2 raconte une histoire simple, tout 
comme l’est le déroulement des actions. 
Découpées en missions qui lui donnent un 
gros aspect « dungeon-RPG'», les actions 
d’«Ex-two » sont courtes. Le Groupe Mouette 
est dans son vaisseau, attendant que le capi- 
taine qui n'en peut plus'de voir le postérieur. 
de Yuna à sa portée repère une sphère. 
Aussitôt, les trois amies couinent, se tapent 
dans les mains, puis une carte apparaît, vous 
proposant de vous poser dans différentes 
régions. À chaque région correspond une mis- 
sion, souvent très simple (tuer le boss au bout 
du chemin), parfois rigolote (se déguiser en 
soldat pour rentrer chez Leblanc). Ces mis- 


Coup de gueule ? 


wi 


L'intro de FFX-2 fait partie de ce qui 
se fait de mieux en termes d'images de 
synthèse actuellement. Comme toujours 
avec Squaresoft, c'est bluffant ! 


sions font surtout penser à des mini-jeux que 
l’on trouvait dans les autres Final Fantasy. 
C’est un peu l'idée : FFX-2 est en fait une suite 
de mini-jeux, de mini-épreuves qui permet- 
tent de ne pas trop s'impliquer, d'y jouer un 


un. L UE # 
A9 : E2SÉTBECEOMRTE 


CUBES L] 
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peu tous les jours. Les singeries des filles 
alliées à une simplicité déroutante en font un 
jeu light, simple, jusque dans son principe de 
«Dress Sphere ». Reprenant le fondement de 
Final Fantasy V (ou FF Tactics, plus près de 
nous), chacune des trois poulettes pourra 
changer de vêtements. Et bien sûr, chacune 
de ces nippes renfermera un pouvoir parti- 
culier. Il suffira que Yuna mette une tenue de 
«white mage» pour devenir une magicienne 
blanche, ou une tenue « gunner » pour se 
battre avec des flingues. Bien entendu, les 
meilleures fringues sont bien cachées et le 
joueur devra se balader en regardant partout, 
pour débloquer certaines missions cachées. 
À part ca, on n'a pas grand-chose à faire dans 


ce FFX:2 : Yuna saute les précipices auto- 
matiquement, la carte vous indique où se 
trouvent les missions, les routes sont toutes 
droites. même les combats sont faciles. 
Preuve en est qu'il s'agit d'un formidable 
bordel, les héroïnes elles-mêmes ne se 
posent pas de questions, discutant le bout 
de gras devant un boss qui attend gentiment 
de se faire rosser. On ne sait pas trop quoi 
en penser, finalement. «| faut faire quelque 
chose, vite l», nous explique Yuna la gour- 
de faussement attendrissante, mais véritable 
aimant à baffes. FFX-2 ? Pas mauvais, mais 
pas de quoi se relever la nuit. Ah. 
Sakaguchi, réveille-toi !!! 

Greg 


sympa mais il a pris un coup de Vieux depuis Star Ocean 3/! 


no Reprenant certainement le moteur Staphique de FEX, celui de FEX-2 est assez 


MeTriTE 


> Les scènes d'habillage ou de 
transformation des filles sont de toute 
beauté et remplacent avantageusement 
les invocations. 
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1584 


SSORTIES JAPON | @ | 


ade in Wario 


FT Norte, 


8/10 


ne nouvelle fois, Nintendo nous pond un jeu atypique et inattendu. Enfin, pas Si 
nattendu que ca au regard de la nette tendance des titres GBA récents à proposer 
des « mini-jeux dans le jeu» comme Starty, Kirby et Kuru Kuru Paradise. Cependant, 


avec MIW. ce ne sont pas moins de 200 mini-jeux qui vous attendent ! 


insi, Wario décide de faire fortune en 
lançant son propre jeu vidéo, c'est 
7/ pourquoi il fait appel à ses amis (Wario 
a des amis !?), chacun d'entre eux ayant 
une petite histoire désopilante constituant 
un chapitre du mode Story. Concrètement, 
le jeu est composé d’une succession 
d'épreuves ou d'extraits de jeux regroupés 
par thème. La durée des épreuves est d’en- 
viron 3 secondes et elles s’enchaînent à un 
rythme sans cesse plus effréné jusqu'au 
boss. À priori, ce concept peut rappeler les 
Mario Party, maïs il se distingue par son ryth- 
me progressif et ultra-soutenu, se rappro- 
chant finalement plus du gameplay d'un bon 
vieux Tetris. 


& À SEPREX 


C'est bête et basique, mais Ça fait toujours rigoler !!! 


. 
En effet, ces caractéristiques résument par- 


faitement les qualités dont MIWtire sa force: 
Les premières parties peuvent être légère- 
ment déroutantes le temps de comprendre 
le fonctionnement de chaque mini-jeu. Mais 
les commandes sont si simples que tout 
devient rapidement naturel, jusqu'à se révé- 
lér hypnotisant. Deplus, Nintendo joue habi- 
lement la carte de la nostalgie avec 
Papparition de très nombreuxtitres phare, 
tels Zelda, Mario ou F-Zero, rendant ainsi une 
sorte d'hommage à son histoire de ces 20 
dernières années. Ce clin d'œil est particu- 
lièrement réussi car plutôt que de proposer 
quelques jeux en version complète auxquels 
Chaque personnage a son propre thème :) € quasiment personne ne consacrerait plus de 

avec 9Volt, on joue à la GB/sur GBA !! 10 minutes, ce florilège permet un large tour 
d'horizon, et par là même une formidable 


variété. Pour enfoncer le clou, l'ensemble du 
titre baigne dans un humour délicieusement 


Nintendo 


Un DT dés jeux Nintendo... > 
)es dizaines 
de mini-jeu 
un plaisir 


déjanté (le dernier jeu à m'avoir fait autant 
rire était Conker’s Bad Fur. Day !). Concernant 
la réalisation, les graphismes oscillent entre 
le bonet le super basique, mais on retiendra 
surtout l'excellente qualité sonore, certaines 
musiques étant même chantées, soutenant 
ainsi l'esprit résolument décalé de ce'titre: 
Bien sûr, certains peuvent ne pas apprécier, 
l'hümour« warioesque » et surtoutne voir en 
MIW qu’une compilation de jeux simplistes. 
Néanmoins, en ces temps de rationalisation 
économique où la prise de risque se fait rare, 
MIW résonne comme une ode à la simplicité 
et rappelle qu'avant d’être une machine à 
superproductions bourrées de dollars, l'âme 
des jeux vidéo réside dans l'art d'amuser. Et 
là tout est dit ! 


N.C. 


Multi-épreuves frénétique, 


î ou 2. 
Oui 


1 


Progressive 


Non 


Pourquoi est-il si méchant? 


Rien d'autre 


{| mode, on peut 

1| s’entrainer aux 

| minijeux 

{| débloqués dans 
IF y] le mode Story et 

y gagner des 

dl petites fleurs en, 
explosant les 
meilleurs scores 


Appréciable 
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adaptation de Virtua Fighter 4 sur PS2, l’année dernière, a fait figure 
‘événement. Pour la première fois, Sega! s’éloignait de SES propres 
erPeS Dour proposer Sa série phare au plus grand nombre. Ce fut un 
uccès. Avec cette version « Evolution », le pari est-il une nouvelle fois 


éussi ? On dirait bien, oui... 


ox 
Le DVD'du jeu regorge de replays préenregistrés 


que vous vous ferez certainement un plaisir de 
découvrir. 


Virtua Fighter 4 Evolution 


HtEur: Sega 


e premier Virtua Fighter a vu le jour. 
en arcade en décembre 1993. Et hop, 
voilà, nouvelle grosse claque qui me 
rappelle (douloureusement) que j'aildéjà dû 
dépasser allégrement le tiers de montespé- 
rance de vie... En décembre 94, Virtua 
Fighter 2 prend la relève — on restera 
d’ailleurs bouche bée devant ses améliora- 
tions techniques - puis c'est une période 
calme. Virtua Fighter 3 pointe le bout de son 
nez, qu'il a fort robuste, presque deux ans 
plus tard (septembre 96)!et on se dit, avec 
une certaine admiration, qu'en plus d'être 
intéressant, ce jeu s’autorise le luxe d’être 
indécemment beau. Premier vrai jeu de 
combat 3D de l’histoire, Virtua Fighter 
devient une véritable institution, et son par- 
terre de fans devient chaque jour un peu 
plus grand. Il aura fallu attendre très long- 
temps avant que le quatrième épisode de 
la série n'apparaisse en arcade, en août 
2001. Mais on ne badine pas avec lesititres 
mythiques. Sega sait profiter du succès de 
sa série, mais il la soigne. On sent cette 
volonté de bien/faire àtous les niveaux dans 
VF4 Evolution. 


JUDOKA TUEUR VS 
BOXEUR PERCUTANT 


On'a souvent reproché à Virtua Fighter son 
petit nombre de combattants. Avec VF4 
Evo, cette remarque déplacée s'efface 
devant la quinzaine de personnages dis- 


SH0: EUrOPE. N.C. 


Combat 


re de joueurs. T ou 2 


UVETAr ABS, Oui (164 blocs] 


veaux dE MiffiCuité 5 


ficulté. Variable 


LUUITES Infinis. 
Vécial, 4 


IStE Sur. Arcade 


PnpréhEnSINn dE A JANQUE. Appréciable 


On s'accorde à dire qu'il vaut mieux =&-— 
avoir Goh pour ami... 


ponibles, qui ont pratiquement tous des 
styles de combat différents. On retrouve 
évidemment les 13 protagonistes de VF4, 
accompagnés ici de deux nouveaux, qui 
disposent eux aussi d'arguments frappants. 
Le premier, Goh Hinogami, est spécialisé 
dans les chopes, et semble apprécier cette 
noble discipline qu'est le judo. Balafré et 
blafard, il arbore de surcroît ses piercings 
avec fierté et fait figure de personnage 
inquiétant. Illest néanmoins très apprécié, 
la plupart du temps... Brad Burns, le 
second nouveau venu, semble, lui, un peu 
plus classique: C'est un adepte de boxe 
thaï, et il frappe sans ménagement aussi 
bien avec ses poings ou ses coudes 
qu'avec ses pieds. Ilest rapide et ses coups 
arrivent sur ses adversaires avec une éton: 
nante vivacité. Du côté des'anciens persos, 
onretrouve en gros exactement leur palet- 
te de coups d'antan, avec toutide même, 
parfois, de petites nouveautés ici ou là. Les 
habitués retrouveront en tout cas très vite 
leurs marques. 


MOTEUR 3D TOUT BÔ 


Ce qui frappe au premier coup d'œil, lors- 
qu'on fait tourner VF4 Evo, c'est indéniable- 
ment le nouveau moteur 3D dont bénéficie 
le jeu. Sega nous avait prévenus : avec cette 
nouvelle version, l’aliasing combien visible 


Fxies 


du premier volet ne serait plus qu’un mau- 
vais souvenir. Il ne nous avait pas menti ! 
Désormais, les contours des personnages 
sont nets, clairs, précis et les scintillements, 
en général, sont quasiment inexistants. Bravo, 
ça fait plaisir ! En ce qui concerne les décors, 
je ne les trouve pas vraiment beaucoup plus 
travaillés maïs ils restent d’une grande qua- 
lité. Seule la modélisation des personnages 
se révèle, à mon humble avis, perfectible. Les 
«jointures » au niveau des épaules, genoux, 
poignets, etc., sont en effet encore et tou- 
jours étonnamment visibles. C’est tout sauf. 
dramatique mais Sarah ou Akira ressemblent 
tout de même, quelque part, à des poupées 
dont on pourrait faire tourner les bras sur 
360°, comme une Barbie ou un Big Jim. Oui, 
je sais, je suis pointilleux mais c'est comme 


ça. 
FOIRE AUX BONU: 


Sans surprise, on se rend compte que VF4 
Evolution propose un mode Training com- 
plexe et exhaustif, un mode Replay pour 
revoir ses plus beaux matchs enregistrés, 
un mode Versus de circonstance, etc. Bref, 
ce qui faisait la richesse.et l'intérêt de VF4: 
est toujours présent. On notera qu’en mode 
Arcade, de temps à autre, une « mission de 
match » apparaît. Si vous remportez le com- 
bat, un cadeau vous est alors offert (le coup 
des accessoires débiles, qui permettent d’ha- 
biller ses personnages un peu n’importe 
comment, revient ici en force ; on ne s'en 
plaindra pas). Attention toutefois, il faudra 
souvent remporter ledit combat en fonction 
de quelques critères (réussir un certain 
nombre de projections par exemple). 
Compréhension du japonais bienvenue... La 
nouveauté la plus intéressante concerne tou- 
tefois le mode Quest, qui vous invite à jouer. 
à une « simulation » de matchs contre des 
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— > Même le gros Jeffry titube lorsque Shun lui 
administre une vicieuse torgnole. 


Toute la puissance d'Akira se trouve dans — 
la paume de ses mains. Bababoum!! 


Happy birthday Virtua 1 


Pai contre Lei-Fei. On peut difficilement trouver un match -&—{| 
Plus rapide et aérien. 


joueurs de salles d'arcade. Vous arrivez sur 
une carte, vous choisissez d’aller au Sega 
World West, et là, les joutes se suivent sans 
discontinuer. Vous faites alors la « connais- 
sance » de différents personnages aux noms 
évocateurs; comme si vous jouiez dans une 
vraie salle de jeu, au Japon, et que vous ten- 
tiez de vous faire une réputation ! Ce mode 
permet de découvrir de quelle façon Sega 
a retravaillé l'intelligence artificielle de ses 
personnages, pour donner l'impression 
qu'ils adoptent tous des styles de combat 
propres (deux Akira ne se battront pas 
nécessairement de la même façon contre 
vous, par exemple). Le mode Quest propo- 
se une autre nouveauté intéressante : l'Event 


Square, qui vous impose différentes 
épreuves. On retiendra surtout l'Hyper 
Action Battle, dans lequel les combats sont 
extrêmement rapides.et autorisent des com- 
bos inédites. Toutes ces nouveautés réunies 
cassent indéniablement la monotonie que 
certains pourraient ressentir à ne jouer qu’en 
Versus contre les mêmes amis, ou en 
Arcade pour améliorer leur temps. Bref, VF4 
Evo tient toutes ses promesses, c'est une 
certitude. Personnellement, j'attends sa sor- 
tie en Europe avec une certaine impatien- 
ce, même si, dans un autre style, 
l’ébouriffant Soul Calibur Il risque de lui faire 
de l'ombre... 

Chris 
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ien après Final Fight ou Cap’tain Commando, Capcom Se relance 
ans les beat’em all, genre très en vogue il y à de cela une dizaine 
*années. Pari tenu, c’est super beau... et super répétitif. 


Selon les Legion invoqués, les coups de 
Bieg changent. Une bonne manière de varier. les 
Pnchaïnements. 


Chaos Legion 
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nécial Dialogues anglais après avoir fini le jeu 


Ste sur Rien d'autre ! 


ompréhension dela langue Inutile 


Si vous frappez un ennemi avec une arme -Æ— 
inappropriée, un." jdang » vous signifiera que 
vous ne lui faites aucun mal. 


près avoir vu et envié les millions 
d'exemplaires vendus par Koei de sa 

série Dynasty Warriors, les gros édi- 
teurs, en général les seuls à avoir le privi- 
lège d'atteindre ces chiffres astronomiques, 
se sont penchés sur le problème et ont à peu 
près tous commencé à produire leur propre 
jeu d'action à base de milliards de persos à 
l'écran. Capcom est/donc le premier àlten- 
ter un « pompage >» dans les règles de l’art 
avec Chaos Legion, giga-baston dans un uni- 
vers gothique dégénéré plein de monstres 
informes. L'auteur de tout cela, c'est bien sûr 
l’infââââme Victor Delacroix. Depuis tout 
petit, cet homme macabre qui ferait passer 
RaHaN pour un être super bronzé ne s'était 
pas aperçu qu'il possédait le même nomique 
son lycée. Eneffet, Victor Delacroix a fait 
toute sa scolarité dans la belle ville de Drancy, 
dont l’un des établissements scolaires porte 
le doux patronyme d'Eugène Delacroix, ce 
qui le soumit aux pires railleries de Ses bud- 
dies. Après avoir étudié la magie noire dans 
la salle des profs, il invoque des légions 
entières de monstres démoniaques, informes 
et 6 combien cruels. De son côté, Sieg 
Währeit, un autre maboul en échec scolaire, 
n'a jamais réussi à épeler son nom au télé- 
phone pour se faire livrer une pizza. D'où sa 
propension à avoir des réactions violentes et 
la capacité d'invoquer quelques survivants 


monstrueux pour l’assister dans ses combats 
meurtriers. Notre beau rouquin va donc s’ar- 
mer de son canif géant et de ses copains les 
« streumons » pour se débarrasser sans mal 
du translucide Delacroix. 


SHLACK, SCHALF, ARG ! 


Pour ceux qui n'auraient pas compris, ce 
«euj » n’est pas un« euj » sur le « cyclimse ». 
Aux « commandes » de Sieg, on traverse des. 
niveaux fermés, assez courts, remplis de 
sales bêtes de différentes tailles à l'agressi- 
vité commune. Pour se défendre, Sieg ne 
possède que son épée et la possibilité de 
faire appel à sa «Legion ». Une pression sur 
le bouton Li, et voilà qu'entre 2 et 6 
monstres, à vos ordres, apparaissent à 
l'écran. S'ils sont appelés sur le terrain, ils 
peuvent soit attaquer à la discrétion de Sieg, 
soit se jeter sur les ennemis sans vraiment 
se poser de questions. Selon le type de 
monstres que l’on aura choisi d'emmener au 
combat, on se retrouvera avec des assistants 


plus ou moins adaptés à plusieurs types de [ 
situations. Il y a les Guilt, petits et rapides, 
dont les épées tranchent les ennemis de 
chair. Les Malice, quant à eux, tirent à l'ar- 
balète, mais uniquement à votre comman- 
dement ; leurs projectiles sont efficaces 
contre les monstres d'acier. Les Arrogance 
sont armés de boucliers et peuvent vous pro- 
téger en cas de danger. Les Flawed sont 
armés de griffes et s'avèrent rapides mais 
peu résistants. Les Blasphemy sont des 
sortes de petites mines très puissantes mais 
difficiles à utiliser. Enfin, les Hatred sont de 
gros costauds qui se battent à mains nues, 
mais ils sont assez lents. Chacune de ces 
races de démons pourra être « renforcée » à 
la fin de chaque niveau, grâce à des points 
d'expérience obtenus en tuant chaque enne- 
mi ou en détruisant certains éléments du 
décor. Ces points d'expérience vous servi- 
ront de monnaie d'échange pour acheter de 
nouvelles capacités à chaque Legion. En 
gros, vous pourrez entre autres augmenter. 
leur force, leur résistance, mais aussi le 
nombre de démons que vous pourrez invo- 
quer simultanément. Cette dernière donne 
est particulièrement importante puisque Sieg 
devient plus puissant au fur et à mesure qu'il 
customise ses monstres. 


Capcom retente 
l’aventure 
beat’em ail 


>> Sieg s'est inspiré des 
petits pas de côté de Dante, 
mais ça ne sert pas 


vraiment à grand-chose. 
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L'une des particularités de CL par rapport 
aux autres jeux du genre, c'est qu'il est 
superbe. Les ennemis sont très détaillés, et 
à plus d’une vingtaine sur l'écran, ils conti- 
nuent de grouiller sans aucun ralentisse- 
ment ! Quant aux décors, même s'ils sont 
en général assez lisses, ils présentent de 
nombreuses textures ; en se baladant, on 
en prend plein les yeux. Vu la raideur du 
héros, ainsi que sa mauvaise habitude à lon- 
ger les murs sans effet de relief (à la maniè- 
re des jeux en 3D plus anciens), on ne se 
doute pas un instant qu'il existe des endroits 
cachés dans les niveaux. Parfois, il s'agira 
juste de faire tourner la caméra pour décou- 
vrir un passage ou utiliser le Legion appro- 
prié pour détruire un mur. En général, on y 
gagnera des objets pour se soigner, ou, plus 
important, l’une des 9 parties de l’ultime 
Legion. Si vous parvenez à les réunir toutes, 


vous serez alors en mesure d’être accom- 
pagné du plus puissant des compagnons : 
Thanatos le géant. Grâce à ces petits à-cotés 
de montée en puissance et de bonus 
cachés, Chaos Legion permet au joueur d'y 
revenir maintes fois après l'avoir fini, même 
s’il est un peu facile. Tout comme Dynasty 
Warriors finalement, l'intérêt principal de 
Chaos Legion, plus que le moissonnage de 
ladres, sera le plaisir de la customisation et 
du « level-uping ». Même s’il reste très ori- 
ginal, ce jeu n'est cependant pas aussi riche 
que le titre de Koeï, et amusera les foules 
moins longtemps. À noter que nous testons 
ici la version japonaise du jeu, mais que les 
textes en anglais sont disponibles en bonus 
une fois que vous en serez venu à bout... 
Étrange. 

Greg 


> La customisation des Legion est un moment plutôt agréable, où l'on brüle de ne 
pouvoir aller immédiatement sur le terrain tester leurs nouvelles capacités. 
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Voici une des poses les plus classes du’jeu. 
‘Admirez l'agilité du perso.! 


£ = INEE 
PATED, Pb 
Les cinématigues où l’on peut voirle visage € 

de Vanessa sont rares... trés rares !| 


Les ennemis rencontrés ne sont pasltrès Æ 
diversifiés et ne présentent pas un grand challenge. 
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Présenté au départ comme un mix entre Tomb Raïder et Devil May 
Cry, PN. 83 est en fait un shoot plutôt basique qui tient beaucoup plus 
de Gungrave que d'autre chose. Mikami se serait-il laissé aller ? 


arrivée de P.N: 63 (P.N: pour Product 

Number) a été saluée de la même 
manière par tous les membres de la 
rédac : « Quoi, il est déjà sorti ? >», « Les!pre- 
mières annonces datent d'à peine quelques 
mois etil est déjà en magasin ? ». Quand on 
se dit ça, ce n’est pas toujours bon signe. 
Puisque les shoot’em up old school sont 
vraiment à l’agonie (sauf pour des cas bien 
particuliers comme Ikaruga), les dévelop- 
peurs ont fait évoluer le genre vers des trucs 
plus sophistiqués. Dans cette optique, 
PN. 93 a été présenté au départ comme une 
sorte de'jeu d'auteur, un ovni ludo-numé- 
rique à la REZ oulVib Ribbon qui apporterait 
une autre expérience aux joueurs. La vérité 
esttout autre, car même si des bribes d’ori- 
ginalité sont bien là, le soft ne va pas jus- 
qu’au bout de ses idées. Et franchement, 
ben c'est bien dommage ! 


A 1 4 r 


On dirige Vanessa Z. Schneider,\une mer- 
cenaire qui a la particularité d’être à fond 
dans la musique. Lorsqu'elle est embauchée 
par un mystérieux!client, elle part à l'aven- 
ture contre une société informatique. Après 
un bref passage dans une sorte de désert 
futuriste, on pénètre dans une tour dans 
laquelle on va avancer le long de couloirs en 
tirant sur tout ce qui bouge. Voilà pour le 
principe, c'est aussi simple que ça. Pas 
d'énigme, pas de plate-forme, pas d'inter- 
rupteur ou de passage secret... On balance 
des lasers sur les ennemis en utilisant un 
système de lock automatique et on avance, 


Cantet ox 


connnue los 1 
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POWER UP CHER —… 


> Le Blackbird est le costume ultime ! 
Toutes les capacités sont à fond et l'on dispose de base 
de trois attaques différentes. Avec ça, c'est le carnage 
assuré !. 
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Capcom 


IN.C. 
Action/Shoot 
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Oui (5 blocs) 
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Facile 


Sauvegarde 
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Rien d'autre 


Inutile 


Pour éviter ces lasers, Æ—— 
Vanessa devra se cambrer délicatement, 
‘si délicatement... 


c'est tout. Néanmoins, malgré cette simpli- 
cité, PN..93 bénéficie d’une ambiance et d’un 
style bien à lui. Vanessa exécute tout avec 
grâce, du simple saut au demi-tour, en pas- 
sant par les roulades ; même lorsqu'elle ne 
bouge pas, elle bat la mesure avec son pied. 
C'est donc là-dessus que les développeurs 
ont misé pour tirer l'essence de leur titre. Du 
coup, c’est vrai que l'on fait toujours là même 
chose, mais le personnage a tellement de 
classe que l’on rentre danse trip. Pour peu 
que l'on fasse l'effort de soigner ses mou- 
vements au paddlie, on peut obtenir des 
phases esthétiquement super belles, à la limi- 
te de la chorégraphie. D'ailleurs, comme 
Vanessa ne peut pas tirer en avançant, le seul 
moyen d'éviter les tirs ennemis est d'utiliser 
les esquives. En appuyant sur les boutons de 
la tranche, on part soit à droite, soit à gauche 
en faisant un mouvement précieux, ce qui 
permet d'éviter les attaques ennemies, puis 
de riposter. C'est tout l'intérêt du jeu, il faut 
absolument maîtriser cette partie pour avan- 
cer. 


TT > Certaines super attaques permettent de locker 
plusieurs machines en même temps. 
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L'autre attrait du soft vient de la customisa- 
tion de Vanessa. En effet, cette dernière peut 
changer de tenue: Les habits, selon le 
modèle choisi, possèdent différentes carac- 
téristiques réparties en cinq catégories (éner- 
gie, puissance de feu, bouclier, etc.). Tout 
au long des 11 missions que propose le jeu, 
on gagne plus ou moins de points en 
fonction du temps mis pour finir une mission, 
du nombre d'ennemis abattus, de combos, 
bref, plein de paramètres de ce genre. Avec 
ce pécule emmagasiné, on a la possibilité 
d'acheter différents items, comme des 
upgrades pour les diverses catégories ou 
carrément de nouveaux costumes (il en 
existei1 en tout). On a aussi la possibilité 
d’engendrer des super coups en effectuant 
des combinaisons sur la croix directionnelle 
comme dans un jeu de baston classique: Les 
effets de ceux-ci varient aussi selon le cos- 
tume que l’on porte. C’est également pour 
cette raison que le choix de la garde-robe 
est primordial. Chacun des mouvements spé- 
ciaux de Vanessa est'esthétiquement magni- 
fique: Ils sont toujours accompagnés d’une 
sorte de kata d'une grande classe et d'effets 


1 test sympa, 
réalisation 
fouillée 


dieu que 
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> Les boss sont tout 
de même bien péraves ! 
Leur design est nul et 
lès combats contre eux 
ne représentent 
quasiment aucun intérêt. 


Une attaque placée au bon Æ— 
moment permet de mettre 
n'importe quel ennemi en 


PN. 83 : le site 


A 


Et hop, un tir qui tue avec la pose qui va bien ! 


de lumière qui déchirent. Pour lancer ces 
coups, il faut néanmoins posséder l’énergie 
nécessaire, qui est matérialisée par une 
jauge marron au-dessus de la jauge de vie. 
Le niveau de difficulté s'élevant tout au long 
du jeu, il est donc indispensable de gagner 
assez d'argent afin d'effectuer les bonnes 
augmentations et costards qui faciliteront la 
progression. 


Dans l'idée, PN. 93 a non seulement la classe 
visuellement, mais en plus, le système de 
costumes'est un plus intéressant qui apporte 
un peu de piment à l'aventure. Hélas, le reste 
ne suit pas. Les missions sont ultra-répéti- 
tives, les ennemis vraiment peu variés'et les 
boss sentent le réchauffé à mort. Mais le pire 
se situe dans le level design. Croyez-moi ou 
pas, on retrouve les mêmes pièces tout au 
long du jeu. Ainsi, une pièce que l'on traver- 
se dans une mission revient régulièrement 
dans les suivantes. Pour un titre où l’on ne 
fait qu'avancer de pièce en pièce, ça se 
remarque à mort, et ça craint velu:! Est-ce 
par manque de temps, de budget ou par 
flemme que les développeurs ont sorti un tel 


mauvaise posture. 
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Sans les fameuses esquives, il est impossible —| 
d'éviter ces missiles. 


jeu ? Déjà que la durée de vie est très 
courte (comptez environ 3 heures pourle 
finiren mode Normal), si en plus c'est répé- 
titif et que l’on voit les mêmes pièces à lon- 
gueur de temps (il y en a certaines que vous 
verrez plus d'une dizaine de fois), ça fait 
désordre ! Et voilà ce qui « tue » le titre, car 
à part ça, concernant les graphismes, le jeu 
s’en sort vraiment bien grâce à son esthé- 
tique futuriste travaillée et les animations 
de Vanessa quiont la classe. Quant à la 
maniabilité, mis à part un petit temps 
d'adaptation nécessaire aux commandes, 
il n'y a rien à redire. Comme quoi, il ne suf- 
fit pas d’avoir une bonne idée, il faut aussi 
se donner les moyens de la creuser et de 
la peaufiner, au risque d’obtenir.un jeu déce- 
vant comme c'est le cas avec PN. 53. 
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Lié de façon assez timide 
au Xenogears de la PSone, 
Xenosaga fait figure 

de RPG complexe et bourré 
de qualités. En même 
temps, c’est un titre 

«“ contemplatif », où les 
personnages parlent 
souvent... et beaucoup ! 
Un titre à ne pas mettre 
entre toutes les mains, donc. 


Matthe]En 
Oh, ! Justwantediti You tolelnus prépare forithe 
gate JimpAGreattimineltOsmyou solchechithecatapiite 


Les séquences de jeu \ normales » sont moins Æ 
nombreuses que les cinématiques. Un comble ! 


ifficile de parler de Xenosaga sur une 
seule page. Il faut dire que Monolith 
Software (une équipe de développement. 
liée à Namco) a l'intention, avec cette série, 
de créer un\univers d'une richesse ébourif- 
fante, dont Xenogears, sur PSone, était censé 
être le cinquième épisode (sur six). Lambition 
que l’on devine ici est de créer une histoire 
épique de très grande envergure, qui s'éta- 
leraït sur plusieurs générations de consoles. 
Incroyable, Nul ne peut dire sileur parisera 
réussi mais si c'est le cas, la « Xenomania » 
risque de faire des ravages dans les rangs. 
des aficionados, en 2015... Pour en revenir 
à Xenosagalet à son histoire, essayons de 
résumer en quelques lignes son scénario fort 
riche et, ma foi, compliqué. Plusieurs cen- 
taines d'années dans le futur, l'humanité a 
abandonné la Terre et découvert comment 
se déplacer librement dans l'espace. 
Cherchant à résoudre les plus grands mys- 
tères qui se posent à eux, les hommes ten- 
tent de comprendre à quoi sert le Zohar, un 
artefact immense censé exister depuis l'au- 
be des temps. Dans le même temps, des 
entités extraterrestres, connues sous lenom 
de Gnosis, attaquent leS anciens Terriens, 
qui ne peuvent que difficilement se battre 
contre ces créatures fantômes, capables de 
se protéger en jonglant avec les dimensions 
(vous les voyez, elles peuvent vous faire du 
mal, mais les balles les traversent). C'est à 
partir de là, en gros, que l'aventure com- 
mence: Elle promet d'être très longue... 


Le personnage principal de Xenosaga est une 
jeune scientifique du nom de Shion Uzuki. 
Elle est en charge d'un programme spécial 
concernant le développement d'un androïde 
Surpuissant : KOS-MOS. Ce dernier (ou plu- 
tôt cette dernière) est capable de se défaire 
de hordes de Gnosis sans réelle difficulté en 
les obligeant à s'incarner dans notre dimen- 
sion: Tout pourrait paraître bien simple ici et 
se résumer à une bataille entre humains et 
entités extraterrestres mais Xenosaga valbien 


plus loin. Au fil des heures, de nouveaux per- 
sonnages apparaissent, et ils ont souvent un 
rôle très important à jouer. Vous ferez ainsi la 
connaissance de Ziggy, un puissant cyborg 
qui désire oublier sa part d'humanité, ou enco- 
re de Momo (sic), jeune fille pas tout à fait 
humaine disposant de pouvoirs spéciaux bien 
utiles Les histoires s'entremélent ici, et il est 
impossible de les évoquer par manque évi- 
dent de place. Les fans seront de toute façon 
ravis de les découvrir eux-mêmes. Disons sim- 
plement que les cinématiques, dans le jeu, 
sont extrêmement nombreuses (je n’en ai 
jamais vu autant !)\et donnent l'impression de 
regarder un film plutôt que de jouer à un RPG. 
Ceci étant dit, le scénario se révèle toujours 
un peu plus intéressant, et Xenosaga, dans le 
fond, fait figure de titre rare et extrêmement 
prenant: C'est ce qui le sauve. On notera que 
Chaque personnage parle (on s'y attache d'au- 
tant plus) et que le système de combat, au 
tour par tour, déroute pas mal avant de lais- 
ser entrevoir ses quelques subtilités. Doté 
d’une qualité de réalisation correcte (mais pas 
extraordinaire), Xenosaga plaira donc, au final, 
à un public très particulier, fan de science-fic- 
tion et de rapports humains complexes (ilest 
ici question de quête ou de perte d'humani- 
té, de sens du devoir, de souvenirs enracinés, 
d’attachements entre personnes etc.). Les 
joueurs plus portés sur l’action, en revanche, 
s'ennuieront certainement à mourir, tant le 
rythme du jeu paraît parfois lent. Mythique 
mais contemplatif, Voilà comment on pourrait 
résumer Xenosaga… 

Chris 
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Ce mois-ci, un titre éclipse tous les autres : il 
s’agit évidemment de The Legend of Zelda sur 
la « Cube ». Pour fêter dignement l'arrivée du 
messie sur la 128:bits de Nintendo, Julo vous 
a pondu un mégartest de six pages, et il en a 
chié des ronds de flanc, notre hypocondriaque 
de service. Il en a chopé des ampoules aux 
doigts et je ne sais pas pourquoi, mais je sens 
qu'elles vont s'infecter et provoquer une gan- 
grène virulente. Sinon, à part ca, Mister Brown 
s'est littéralement endormi en jouant à Project 
Zero ! Comme quoi, l’'épouvante nippone ne 
séduit pas forcément tout le mondé» En 
revanche, il a bien tripé sur la version Xbox de 
V-Rally 3. Ha ! Ha ! Ha ! Plus inattendu, après 
l'excellent Def Jam Vendetta, EA Sports Big 
crée à nouveau la surprise avec la suite de NBA 
Street ! Bon, j'vous laisse, je suis en train de 
peler de la gueule. 


Ikaruga (GC) 

Kung Fu Chaos (Xbox) 
NBA Street Vol. 2 (PS2) 
Project Zero (Xbox) 


Rygar (PS2) 


à, Shinobi (PS2) 


‘Skies of Arcadia (GC) 


The Legend of Zelda : 
The Wind Waker (GC) 


V-Rally 3 (Xbox] 


Yager (Xbox) 


[ 


« Le vice empoisonne le plaisir, 


tendresse le double. » (proverbe chinois). J'aime partager avec vous, humbles lecteurs, 


la passion le corrompt, la tempérance l’aiguise, l’innocence le purifie, la 


ces instantanés de 


louceur délaissant la vacuité, au profit de la candeur. Ainsi, c'est avec délice qu’on découvrira les charmes 
multi-plate-forme de SoulCalibur II, la brutalité chorégraphiée de Virtua Fighter 4 Evolution, la niaiserie 
ypnotique d’un Final Fantasy X-2, sans oublier l'épopée métaphysique proposée par l'irrésistible The Legend 
of Zelda : The Wind Waker. Mais l’officiel réserve d’autres sucreries, à l'image de Skies of Arcadia, lkaruga, 
V-Rally 3 ou encore Rygar. Un mois équilibré. Une époque passionnée. Un ange passe et Greg trépasse… 


< 


2 rédac en (ake | 


Karine 
Greg est mort ? Pfiu, même pas capable d'attendre 
que je revienne de reportage pour claquer au milieu 
de ses potes ? Décevant. Mouais, ce faux Silver 
justicier aussi étincelant que mon gratte-casserole 
a raté sa sortie. Remarquez, il y aura moins de 
« Greg ceci, Greg cela » et plus de « Karine ceci, 
Karine cela » 
dans les 
prochains 
Mode 
d'emploi. 
Girl Powa ! 


À 
, 


Tout juste bon à caler une table. 
Évitez-le à tout prix, c'est un ordre ! 
De très grosses lacunes. Urgl ! 
Une minute de plaisir. Et encore ! 
Pourrait vraiment mieux faire. 


Un jeu tout juste moyen, sans plus. 


« À acheter éventuellement, si on aime le genre. 


« Un bon jeu à de nombreux égards. 


« Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 


“ac Exceptionnel ! J'achète les yeux fermés. 


Un jeu d'anthologie. Un ou deux par génération 
de console. 


Ce gros porc de Greg ne 
me manquera pas ! On va 
enfin pouvoir respirer 
autre chose que l'odeur 
de fromage pourri ! 
D'ailleurs, je peux enfin 
dévoiler la vérité : il n’a 
jamais parlé un mot de 
japonais de sa vie. Eh oui, 
depuis dix ans il invente 
des scénarios dans ses 
tests ! Il vous a bien 
feinté, hein ?! 7 
Son jeu du mois 


ai connu Greg il y a 5 ans avec sa belle crinière 
couleur jais. Mais les années ont passé et sa 
tonsure naissante l’a forcé à se couper les tifs. 
Hier, pour faire le malin, il a décidé de se 
raccourcir 
l'appendice. 
Ça lui aura 
coûté la vie. 
En souvenir, 
je mettrai 
ses cendres 
sur mon 


(CID 


Oui, cela est vrai. Notre 
ami de 12 ans nous a quittés en pleine 
jeunesse. Le monde entier le pleure 
aujourd’hui. Heureusement, avant 

de disparaître corps et biens, Greg a eu 


le temps de m'envoyer ses textes ICQ a retenti : sur sa tombe. 
de Final Fantasy X-2 et Chaos Legion ! «Hey mec, tu En plus, il ne 
veux quite nous laisse rien 


Pour un peu, on loupait le coche ! 


eu ils m'ont enlevé à part une BP 
est les tuyaux avec collection de 
ee ma chair collée figurines débiles | 


muerte ! 


:Â| 


stupeur. Quelques tremblements plus 
tard, je pestais contre la fatalité. Non, 
impossible, Greg a été emporté par 
Apendico-Streum ! Et puis, soudain, mon 


raconte comment 


dessus ? » Le 
lourd, il est 
vivant ! Enfin, 


L'info m’a foudroyé de 


Moi, je crache 


d’intéressant 


et quatre 
épisodes de } 
France Five bien 
péraves… 


Greg, j'en n’avais rien à 
foutre. Il est mort et c’est une bonne 
chose. Il a atrocement souffert avant son 
dernier souffle, ce n’est que justice ! 


Lorsque j'ai 
appris que le diverticule naturel 
de Greg, situé entre son intestin 

grêle et son colon droit, le faisait 

horriblement souffrir, j'ai tout de 
suite compati. Contrairement 

à la plupart de mes petits 
camarades... L'annonce de son 
décès m'a tout de même surpris : 
même le Pape, en 94, a survécu 


MD D» Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


The Legend of Zelda : 


The Wind Waker (GC) 


SoulCalibur I! (PS2, GC, Xbox) Virtua Fighter 4 Evolution (PS2) NBA Street Vol. 2 (PS2) 


——— € 


(toutes machines et versions confondues) 


D ——— 
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é 


Alors voilà, un Mégastar, 


1. |The cer of Zelda : The Wind Waker (GC) 29 pts +2 
3. |GTA Vice City (PS2) 16 pts -1 
5. |ICO (PS2) 12 pts = 
Hitman 2 (PS2/Xbox) 12 pts = 
7. |Project Zero (PS2) 8 pts = 
Star Fox Adventures (GC) 8 pts = 
9. |WRC Ii Extreme (PS2) 4 pts = 


t | c’est un titre honorifique 
un peu pas beaucoup É. 
+ | trop timide. Il aime 


Qupar 


bien qu'on le voie, qu'on 

l’admire. En gros, le Ne 
Mégastar se la « ouai » = 
gentiment. Ce mois-ci, les productions 

« grosse tête parce qu'ils le valent bien » 
sont : The Legend of Zelda : The Wind 
Waker (GC), Ikaruga (GC), V-Rally 3 (Xbox, 
GC), Skies of Arcadia (GC) et le très exubé- 
rant NBA Street Vol. 2 (PS2). Show time, 
baby ! 


GOLLUM 
WILLOW 
CHRIS 
ELWOOD 
KENDY 
GREG 
TRAZOM 
RAHAN : 
JULO 
ANGEL 
KARINE 


— 


MISTER BROWN 


Resident Evil Online (PS2) et Silent Hill 3 (PS2) 
Deus Ex 2 (Xbox) et biohazard 4 (GC) 
Silent Hill 3 (PS2) et ICO 2 (PS2) 
Silent Hill 3 (PS2) et Deus Ex 2 (Xbox) 
Advance Wars 2 (GBA) et Castlevania Aria of Sorrow 
Dai Ni Ji Super Robot Taisen Alpha (PS2) et Viewtiful 
Winning Eleven 7 (PS2) et Fable (Xbox) 

> Fable (Xbox) et Deus Ex 2 (Xbox) 


(GBA) 
Joe (GC) 


Shenmue IH! (Xbox ?) et True Fantasy Live Online (Xbox) 


Jak I! (PS2) et Winning Eleven 7 (PS2) 
ICO 2 (PS2) et Silent Hill 3 (PS2) 
> Silent Hill 3 (PS2) et SOCOM : US Navy SEALs (PS2) 


PRESS START 


lkaruga (GC) 


(CElwood } 


seufs, nous voilà réunis dans cette 
chapelle ardente pour célébrer la 
mort de Gregu. Parce qu'il 
commençait à nous pomper le 
mou. Bon voyage Greg, tu salueras 
pour nous les X-Or, Spectreman 


et autres 
Grindizer, ces 
icônes du 
passé qui ont 
depuis 
longtemps 
rejoint 
l'oubli. 
Comme ouate. 


CHendy Mon Dieu, c’est 


la catastrophe ! Greg est super 
décédé ! Qui pourra remplacer 
ses talents de cascadeur, 
d'acteur et de justicier dans le 
truculent France Five ? 
Discostreum restera-t-il impuni ? 
La destruction de notre belle 
Tour Eiffel est-elle pour bientôt ? 
En tout cas, merci pour tes 
piges, 


Mes frères, mes 


des autres pour 


complication 
intestinale. 
Je le savais, 
Silver ne 
pouvait 
claquer que 
comme ça, ce 
gros porc ! 


Son jeu du/moIs 


Ça devait arriver. 

On ne peut pas manger du 
poisson avec de la sauce au brie 
à la cantine toutes les semaines, 
sucer des cure-dents à longueur 
de journée et lécher l'assiette 


perdre sans crever d’une 


Ldt 
lee! 
CTI 


Son jeu du mois, 


ne rien laisser 


Mais non, 
arrêtez de dire que je suis mort ! 
On m'a juste fait quatre trous 
dans le ventre, deux pour me le 
remplir d'air afin qu'il gonfle, un 
pour passer une caméra, et un 
dernier pour aller arracher le 
bout de mon tube digestif qui 
était pourri ! Rendez-moi mes 
piges, bande de voleurs ! 


tique de Joypad, Greg nous quitte 
trop tôt. Frappé d’un mal que je 
redoute depuis toujours sans 
jamais avoir eu à y faire face. J'ai 
honte ! En ta mémoire, l'ami, je ne 
me plaindrai plus jamais de maux 


FGameCube 


Time squatte décidément la plus haute place 

sur le podium des jeux qui m'ont profondément 

marqué ces dernières années... Le passage en 3D 

d'un univers aussi riche que celui de Zelda, les nou- 

velles possibilités d'immersion qu'offrait la nouvel 

le génération de console, le talent des équipes de 

Nintendo (et celle dirigée par Miyamoto en parti- 

culier), dont plus personne ne doutait déjà depuis 

longtemps à l'époque, tout cela créait un cocktail 

des plus alléchants qui ne pouvait décevoir. Et qui 

n'a d'ailleurs déçu personne ! Comme ses aînés, 

ce Zelda-à nous a tous surpris des heures durant. 
pour nous laisser finalement un souvenir imp: 

sable. Aujourd'hui, les développeurs tentent tou- 

jours de nous surprendre ainsi, de se renouveler, 

d'innover. même si leur mission semble de plus 

en plus difficile. Les séries à succès tournent 

quelque peu en rond, la source des concepts nova- 

teurs et des gameplays révolution- 

naires semble s'être tarie peu à 

peu, pour finalement s'assêcher 

complètement. Snif, c'est 

comme ca, l'âge d'or est 

derrière nous et l'on ne 

connaîtra probablement 

plus jamais de choc 

comme celui du passa- 

ge à la SD, pour nous 

émoustiller à nouveau 

de la sorte. Cela dit, 

certains jeux peuvent 

encore nous transpor- 

ter vers les cimes du 

plaisir ludique, nous faire 

voyager et nous épater… 

The Wind Waker est bien 


LT bien réfléchi, je crois bien qu'Ocarina of 


iche technique 


Nintendo 

Nintendo [Japon], 
Action/RPE. 

11[00,2,aVECc a GBA), 
AUCUN, 

Facile, 

Sauvegardes [12bI0E5] 
Une trentaine ENVIT EN 
DolbyiPro Logic interaction GBA 
RiEN d'autre 


Action/RPG. 


egent. of Zelua 
Je Un’ \VaKe 


> 0 


à anniversaire aujourd'huit 


® 


Le jeu commence le jour du douzième 
anniversaire de Link. 


Vous obtener 1# 


Era Faitss-la api 


D nppuvont sur 


Dans chaque donjon, histoire de se 
faciliter la vie, il faut toujours trouver 
la carte, la boussole, et finalement 
la clé du boss. 


de cette race-là. Je viens de passer 
quelques jours en compagnie du Link nouvelle 
génération, l'incarnant dans une nouvelle quête 
épique et passionnante, dont je n'attendais pas 
tant... 


Bon choix, finalement 


Tout d'abord, il est à noter la vitesse impression- 
nante à laquelle on peut ravaler son a priori sur les 
graphismes de cet épisode ! Comme pas mal de 
monde ici-bas, j'ai, à un moment donné, critiqué le 
choix du cel shading. Encore trop marqué par Ocarina 
of Time, certainement, j'ai été pris à contre-pied par 
un Miyamoto qui ne voulait finalement qu'innover et 
proposer quelque chose de « différent ». Notre créa- 
teur de génie n'a pas voulu se lancer plus longtemps 
dans la course au réalisme amorcée par les deux 
épisodes N64, mais profiter du puissant hardware 
de la GameCube pour apporter un nouveau souffle 
visuel à la saga, tout en renouant avec son style gra- 
phique initial. Voilà, alors je vous confirme ainsi qu'il 
ne faut pas plus de deux minutes, au début de l'aven- 
ture, pour que n'importe quel joueur applaudisse 


des deux mains et des deux pieds devant tant de 
maîtrise et de cohérence. On découvre sans cesse 
de nouveaux détails dans les animations, les expres- 
sions faciales, les différents effets spéciaux. Diriger 
Link dans ces merveilleux décors vous absorbe immé- 
diatement dans ce qui ressemble définitivement à 
un véritable dessin animé. Quel bonheur ! Une sen- 
sation qui, en plus, ne cesse de se renouveler d'un 
bout à l'autre de l'aventure, sans que vous n'ayez 
envie de lâcher une seule fois la manette. Que vous 
le vouliez ou non, ce jeu vous bouffera votre vie socis- 
le pendant des dizaines d'heures avant que vous ne 
reposiez finalement les pieds et la manette sur terre, 
vous êtes prévenu | 


Qui fait quoi quand ? 


Allez, maintenant que vous êtes dans le bain, pas- 
sons aux choses sérieuses. L'histoire de 

The Wind Waker se déroule à peu près 

100 ans après celle d'Ocarina of Time. 

Une sobre intro en textes et en images 

fixes vous explique à quel point le héros 


HOUO 


La pierre que je 
tout à l'heure n'eët pas une 


pierre comme Îles autres. 


Cette pierre vous permet de rester en contact 
avec Tetra, mais aussi avec un autre mystérieux 
personnage. 


t'ai secrètement donnée 


Avec des formes et des traits tout simples, les designers 
ont réussi à créer un univers magnifique, rempli de 
Personnages très expressifs. 


Le départ de Link pour une grande 
à bord d'un bateau de Pirate. 


de 


Ce vieux villageois a plein de choses à vous 

apprendre sur l'art de combattre. Plus tard dans le 
jeu, n'oubliez pas de revenir le voir avec quelques 
ceintures. 


du temps est devenu une légende, retraçant ses 
exploits qui furent aussi les vôtres il y a quelques 
années sur N64. Son courage mythique a fait de 
lui un modèle, et c'est ainsi que la tradition veut 
qu'aujourd'hui, à l'âge de 12 ans, tout jeune gar- 
çon se voit attribuer une tunique verte semblable 
à celle que portait le héros du temps. Vous êtes 
ainsi plongé sans plus attendre dans la peau du 
nouveau Link, qui habite sur une île perdue au milieu 
d'un vaste océan avec sa petite sœur et sa grand- 
mère, et fête aujourd'hui son plus important anni- 
versaire.… Quelle belle journée pour devenir un 
héros ! Vous commencerez ainsi le jeu avec un cos- 
tume bleu, sans bonnet pointu, ce qui aura pour 
effet d'étonner le joueur et de marquer la différence 
de cet épisode avec les autres. Passé la phase où 
vous tournerez en rond sur l'île en vous émerveillant 
sur tout et n'importe quoi (notamment les mimiques 
et les animations de Link), vous devrez ainsi pas- 
ser par la classique phase de tutorial et de 


Quand le petit Link donne un coup d'épée, 
il ny va pas de main morte. 


discussion avec les locaux, histoire de vous familiariser 
avec les commandes d'exploration, de combat, etc. 
L'action ne tarde pas pour autant à pointer le bout de 
son nez pointu, puisque vous observerez bientôt à la 
longue-vue un énôôôrme oiseau qui plane au-dessus de 
lle, tenant dans ses griffes une jeune fille qu'il laisse- 


ra malencontreusement tomber dans la forêt. 
N'écoutant que le courage qui fera bientôt de lui un 
nouveau héros légendaire, le petit Link s'empressera 
de récupérer une épée et de se lancer à la rescousse 
de la malheureuse. || rencontrera ainsi la jeune Tetra, 
cheftaine d'un groupe de Pirates qui ne tardera pas à 
accoster sur la petite île jusqu'ici tranquille et sans his- 
toire. Coup de théâtre : l'oiseau de malheur, furieux, 
ne tarde pas à revenir à la charge et capture mainte- 
nant Aryl, la propre sœur de Link, avant de s'envoler 
au loin. D'après les Pirates, il emmène au nord, pour 
l'emprisonner dans un cachot de forteresse maudite. 
Ilest temps pour Link de récupérer le dernier item de 
sa panoplie, le « bouclier du héros », de faire ses adieux 
à ses proches et d'embarquer avec les Pirates vers 
une grande et longue aventure. 


0529 


En utilisant certains objets sur le bateau, vous 
obtiendrez un autre résultat. Ici, le grappin sert 
à pêcher des trésors. 


A 


aventure, 


_ Un univers 
extraordinaire 
QUI vous 2bs5or0era 
; la première 
minute 4 


2 jeu 1 


m 
a >. 4 & 
Metal Link Solid 
Le premier vrai donjon du jeu, la Forteresse mau- 
dite, vous permet de découvrir une première nou- 
veauté dans l'univers de Zelda.…avec l'incursion de 


phases d'infiltration | Bon, ça reste bateau mais 
franchement plaisant à jouer. 


| 

| | 

| | 

L 021 

Link peut se glisser dans un tonneau pour passer 
inaperçu. 


Cr 


Q 
Las.) 


021 


Hop, un petit coup d'œil avant de se faufiler dans 
cette pièce. 


t aussi possible de longerles murs 
ttention au spot ! 


L'arc peut être pratique pour viser les adversaires de loin, mais l'épée 


reste plus efficace et rapide. 


Vous débarquerez ainsi bientôt dans le premier véri- 
table donjon du jeu, qui aura une nouvelle fois valeur 
de tutorial sur les nouvelles possibilités de Link. Ayant 
perdu votre épée, vous devrez en effet vous infiltrer 
tel un Solid Snake en herbe, sans vous faire repé- 
rer sous-peine de vous faire enfermer en prison ! 
Très rigolo, d'autant que le Link nouvelle génération 
peut se plaquer contre les murs, donner des coups 
d'œil dans les coins, ramper, se cacher dans des 
tonneaux... Rien de compliqué ni de rigide toutefois, 
pour ne pas dérouter les plus jeunes joueurs. 
En dehors de cela, des quelques autres nouveau- 
tés à découvrir par la suite (pouvoirs, objets), les 
joueurs qui auraient parcouru Ocarina of Time ou 
Majora's Mask ne seront pas dépaysés. À quelques 
améliorations près, les contrôles sont en effet stric- 
tement les mêmes. La plupart des actions sont cen- 
tralisées « contextuellement » sur le bouton À, les 
coups d'épée s'effectuent avec B, le Lack a toujours 
son importance sur L, les boutons X, YŸ et Z peu- 
vent être associés à différents objets de votre inven- 
taire. Bref, on avance en terrain connu, avec une 
formule qui a clairement fait ses preuves et qui ne 
méritait pas d'être bouleversée. D'une manière géné- 
rale, sachez également que la jouabilité ne souffre 
d'aucun défaut. Le paddle en main, on fait faire à 


Durant un petit voyage entre deux îles, 
vous pourrez rencontrer cette embarcation 
de chasseurs de trésor: 


L'attaque tournoyante 
de Link a toujours autant 
de classe ! 


{l'est possible de ramasser 
les armes de tous les ennemis. 


Un design 


mani iquement 


travaillé pour 
une aventure 
riche e* profonde 


Link exactement ce que l'on veut, sans jamais ren- 
contrer la moindre difficulté, tandis que les camé- 
ras suivent l'action à la perfection (le stick droit 
permet tout de même de changer à souhait l'angle 
de vue et la distance). Bref, c'est du Nintendo : tout 
est si bien réglé qu'on en oublierait presque l'inter- 
face. Miam miam, manger, c'est bon. 


En dehors de cela, la structure et les sensations de 
jeu restent bel et bien uniques. Plutôt que de nous 
proposer un univers classique à la Zelda, un voyage 
sur les vastes terres d'Hyrule, The Wind Waker prend 
une fois de plus le parti de naus étonner. Dans notre 
Avant-Première il y a quelques mois, nous nous inquié- 
tions un peu de la division en « niveaux » de l'aven- 
ture. Rassurez-vous cependant, car si cette 
impression prévaut en effet au tout début du jeu, 
lorsque vous êtes pris par la main et que tout est 
automatisé, vous serez cependant très vite autono- 
me, dans un tourbillon de variété et de liberté. La 
liberté est d'ailleurs le sentiment le plus jouissif de 
ce nouveau Zelda. L'univers créé ici est en effet un 
très vaste océan, dans lequel vous pourrez rapide- 
ment naviguer à loisir, à bard de votre frêle embar- 
cation. Une carte vous permet de vous repérer 
vaguement grâce à un quadrillage, chaque « case » 
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La feuille Deku est l'un des nouveaux items 
du jeu. Elle permet de planer quelques instants mais 
aussi d'activer des mécanismes à base de vent. 


Chaque île possède une boîte aux lettres, 
histoire que vous puissiez correspondre avec vos 
nombreux amis. 


abritant à chaque fois une île plus ou moins grande, 
ainsi qu'une multitude de secrets qui y sont liés. Vous 
visiterez forcément un bon nombre de ces îles, pour 
des besoins scénaristiques, mais pourrez également 
vous détourner à tout moment de la ligne scénaris- 
tique pour finalement l'approfondir motivé par les dif- 
férentes découvertes que vous pourrez faire. La série 
excelle dans le nombre, la profondeur et la variété 
des « à-côtés », et plus que jamais, vous ne serez 
pas déçu ! Dans chaque région, un homme-poisson 
pourra vous dessiner le plan des lieux sur votre gran- 
de carte, pour ensuite vous donner quelques infor- 
mations énigmatiques sur le coin. À vous de découvrir 
tous les secrets qui s'y trouvent, selon votre équipe- 
ment et votre avancée dans le scénario principal. 
Votre curiosité sera toujours récompensée par la 
découverte d'un mini-jeu, d'une quête annexe, d'un 
coffre renfermant un précieux trésor. Sans exagé- 
rer, la durée de vie du jeu peut juste passer du simple 
au double (si, si] selon votre façon d'appréhender 
l'aventure |! J'entends dire que certains joueurs fini- 
ront rapidement le jeu, se contentant de passer d'un 
donjon à un autre sans jamais s'intéresser à cette 
incroyable profondeur, à cette envie naturelle de voguer 
librement vers une myriade de secrets. Je ne peux 
pas y croire, désolé. || me paraît impossible de ne pas 
avoir envie de tout découvrir de ne pas avoir envie 
de perdre du temps durant chaque voyage. 


— Vous pourrez apprendre 
une nouvelle attaque tournoyante dans 
cet épisode, à condition de remplir 
certaines conditions. 


Durant toute l'aventure, vous pourrez récupérer 
des morceaux de la grande carte, mais aussi des 
petites cartes aux trésors. Couplées les unes aux 
autres, elles vous permettront de trouver facile- 
ment des coffres enfouis au fond de la mer 


You gôt a 


Open your Sen Chart then pi 


LA 


©) t0 check your charts. 


+ 


Aprés avoir trouvé une carte au trésor. 


Oui, car chaque passage d'une île à une autre 
peut en effet prendre beaucoup de temps ! Ces 
trajets à travers l'océan sont néanmoins très 
agréables et carrément immersifs… Ils sont 
tout d'abord ponctués d'événements rigolos et 
de possibilités d'interaction. De temps en temps, 
vous verrez au loin un bateau fantôme qui dis- 
paraîtra dès que vous l'approcherez, des mini- 
jeux genre slalom s'enclencheront aléatoirement, 
etc. Les différents items pourront également 
avoir une fonction spécifique lorsque vous les 
utiliserez avec le bateau. Vous pourrez par 
exemple, grâce au grappin, pêcher des trésors 
enfouis au fond de la mer ; grâce aux bombes, 
vous pourrez participer à des batailles navales 
contre divers agresseurs. En vous arrêtant 
sur d'intrigants îlots, vous aurez également l'oc- 
casion de parler à certaines personnes et les 
aider découvrir les classiques fées qui vous aide- 
ront dans votre quête de puissance, ou encore 
trouver des trésors cachés (quarts de cœur, 
argent). Bref, certains rabat-joie vous diront 
encore que ces voyages lassent vite et que la 
possibilité de se téléparter ne vient pas assez 
tôt dans l'aventure, mais il n'en est franchement 


En utilisant les bombes sur le bateau, 
vous obtiendrez un canon pour faire 
de petites batailles navales. 


CD 
hasse aux trésors 


il suffit de la mettre en parallèle avec la carte 
classique. 


pour ensuite utiliser le grappin sur le bateau 
et pêcher le précieux coffre ! 


L'arc peut être pratique en combat rapproché 


également. 


rien ! Pour ma part 

en tout cas, chaque 

départ en bateau vers 

une nouvelle destination, 

avec la petite musique 

entraînante qui va bien, fut un 

pur régal. La lassitude ne s'est 

pas installée à un seul moment. 

De plus, chaque voyage peut 

sembler visuellement différent, puisque ce nouveau 

Zelda gère également le jour et la nuit, avec le soleil 

qui se lève et se couche en beauté, mais aussi les 

différentes conditions climatiques, avec le ciel qui 

se couvre, la pluie qui se met à tomber ou encore 

la tempête et l'orage qui arrivent bruyamment. 

Comment ne pas plonger corps et âme dans un tel 
univers ? C'est magique. Ça fait plaisir. 


Casse-tête et bourre-pif 


En dehors de ces fabuleux périples en bateau et de 
ces nombreuses occupations annexes, l'aventure 
propose également une ligne directrice franchement 
passionnante. Des petits objectifs du début aux plus 
importantes missions de la deuxième partie, vous 
découvrirez un scénario de plus en plus étoffé et cap- 
tivant. Il ne se privera d'ailleurs pas de placer de mul 
tiples références qui feront bien plaisir aux fans, ni 
de faire de grosses révélations de temps en temps, 
etc. Pas de raison de décrocher. Quant à l’action, 
bien entendu, on retrouvera une série de donjons 
dans la plus pure tradition des Zelda. Chacun d'entre 
eux vous permettra de découvrir et d'utiliser un nou- 
vel objet fraîchement acquis, puis de mêler toutes 
les possibilités dans les derniers. Un grand classique, 
tout de même saupoudré de quelques trouvailles 
sympathiques dans le gameplay et la résolution des 
énigmes, avec par exemple ce temple vers la fin du 


>> 


Malgré la relative simplicité des graphismes, les 
développeurs sont arrivés à créer de véritables 
expressions faciales. Link peut faire la tête, sourire, 
crier, être surpris, être impressionné ou, même 


0666 


Ge vendeur itinérant 
vous permettra de faire le 
plein de certains objets 
importants. Il propose même 
une carte de fidélité ! 


Le jeu gère le temps et aussi les conditions 
climatiques, qui vont du grand beau à l'orage, 
comme ici. 


Comme l'Ocarina du temps dans le précédent volet, la baguette du vent est au cœur du jeu. 
Elle vous permet notamment de choisir la direction du vent pour vos voyages en bateau. 


Link l’expressif 


vexé.… Couplé aux animations excellentes et variées 
aux centaines de détails qui retiennent l'attention 
on arrive à un résultat vraiment vivant. La grande 
classe 


À l 


Petite sélection des bouilles de Link, auquel on s'attache volontiers dès les premières minutes de jeu: 


Pour résister aux vents les plus forts, Link doit 
s'équiper de ses bottes d'acier. Matez-moi cette 
petite bouille ! 


locinique 
Un univers vaste et toujo 
maîtrisé à la perfection. Rares sont 
Jeux si « finis 


n RTS 
020) Ssinétique 


Un pur bonheur visuel, bou: 
de détails. Impossible de ne pas rava 
son a priori sur le cel shadin 


019) Animation 


Les animations de Link st 
extraordinairement variées, le jeu tour 
à la perfectit 


Une mélodie vous permet 

de prendre le contrôle d'autres 
personnages. Certains donjons 
prônent ainsi la coopération. 


Maniaoiiis 
La recette d'Ocarina fonction 
toujours aussi bien, Nintendo fait toujot 
un aussi bon boul 


Sons 
Rien à redire, on n'a de ces 
de siffloter les entraînantes musiques 
les bruitages sont excellen 


017) Durée cle vie 
Les mauvaises langues peuve 


dire ce qu'elles veulent, ce Zelda tie 
toutes 585 promesse 


Plus 
Un univers veste, cohérer 
fascinant et bourré de détails 
Une réalisation globalement parfait 


ge La gestion 
jeu, dans lequel vous progresserez en coopératif avec de l'inventaire 


un autre personnage... Cette inspiration d'ICO fait est toujours 
bien plaisir au milieu d'autres petites originalités qui aussi simple et 
brisent à chaque fois la monotonie qui pourrait s'ins- Ecsse 
taller Cela dit, notez tout de même que le niveau de 
difficulté du jeu a été très nettement revu à la bais- 
se dans ce nouvel épisode. Certaines énigmes res- 
tent bien retorses, mais on est clairement pris par 
la main durant toute l'aventure, tandis que les cœurs 
ne manquent pas dans les moments plus ou moins 
délicats. Les combats, bien dynamiques et différents 
selon les monstres et les armes employées, restent 
également très aisés. 


Wojns 
Les voyages en bateau pourra: 
en saouler certains. peut-êtr 


Voilà qui est dit. Comme les épisodes précédents, 
ce nouveau Zelda représente tout simplement LE 
jeu à posséder sur GameCube. Dans la forme, la 
réalisation atteint non seulement un degré de fini- 
tion tout simplement hallucinant, mais elle offre aussi 
et surtout un émerveillement de tous les instants. 22608 
Impossible de rester de marbre devant tant de beau- 
té, tant de détails et tant de goût. Je vous ai quelque 
peu épargné le couplet sur le design, qu'on vous 
rabâche depuis les premières previews, mais l'ima- 
ginaire ici développé n'en est pas moins impres- 
sionnant, immersif et constamment renouvelé 
d'un bout à l'autre de l'aventure. Un pur chef- 
d'œuvre esthétique, en somme, doublé d'un 
gameplay bien rodé, qui a maintes fois fait ses 
preuves et parvient tout de même à surprendre 
sans relâche, à étonner le joueur et à le faire plon- 
ger toujours plus profondément dans cet univers si 
accrocheur. || y a quelque chose de magique dans 
cette formule, mais vous devrez y jouer pour en res- 
sentir toute la teneur... Foncez les yeux fermés ! 
Faites-vous plaisir et nagez dans des eaux pures. 


view. du dernier numéro, ul 
nouveau Zelda, utilisant | 
même moteur que The Wind 
Waker, serait déjà à l'étud} 
chez Nintendo... Eh bie 
faites vite les gars, et al 
moins aussi bien ! 


Comme d'habitude, les boss ont toujours l'air trop grands et invincibles… 
Mais il faut juste se creuser un peu et trouver la faille ! 


> Voici la carte du monde de The Wind 
Wäker. La traversée d'un bout à l'autre 
doit prendre plus de 30mn à vue de nez, 
comme ça. Bref, c'est gigantesque ! 


L'avis de Trazom 


Tout a été ditiou presque surce jeu hors du commun. Un titre qui, à lui seul, devrait 
étre l'ambassadeur du jeu vidéo auprès de tous les développeurs. Débordant d'idées, 
detbeauté'et d'ambiance, Zelda continue, plus que jamais, d'être le titre phare de 
Nintendo. Un jeu unique, une fois encore. 


sur Xbox et GameCube de ce troisième volet 
de la série. Une série controversée mais qui 
tend à se hisser au niveau de ses concurrents 
directs (Colin McRse 3 Rally et WRC Il Extreme). 
Alors que la plupart des productions sur Xbox sont 
otalement orientées arcade (Racing Evoluzione, 
World Racing...), ce nouvel opus montre des 
signes de plus en plus estampillés simulation. Amis 
détracteurs de cette saga (n'est-ce pas Willow !), 
ne vendez pas la peau de l'ours avant de l'avoir 
pulvérisé. En effet, l'équipe lyannaise d'Eden Studios 
a vraiment mis du cœur à l'ouvrage pour nous 
pondre un volet digne du genre et n'a pas 
ménagé sa peine pour peaufiner 
V-Rally 3 sur les deux consoles. Ok, les 
changements ne sont pas radicaux 
mais ils prouvent que les développeurs 
ne se sont pas contentés de faire un 
simple portage mais au contraire d'ex- 
ploiter la puissance de chaque béca- 


F den Studios aurait eu tort de priver les joueurs 


Grâce à son public (encore et toujours en 
2D } venu en masse et ses animations, V-Rally 3 
est moins aseptisé que les autres titres. 


iche technique 


Inf0grames 

Eden Studias) [France] 
Rallye: 

114 4/[en alternance] 
Cf 

Élevée 

Sauvegaroes. 

6. 

Pas de volant 

PS2/et GBA 


De nombreux réglages sont disponibles 
(ici la hauteur de caisse] pour se mitonner une 
voiture aux petits oignons. 


ARRIÈRE 


DE Ar AS 2 nn vole ms | 
CHASSIS 


ne. Avant de nous plonger dans ce 
test, sachez simplement que les nou- 
veautés par rapport à la version PS2 
sont identiques sur les deux versions, 
à deux exceptions près. 


La relève est assurée 


Après un rapide coup d'œil dans votre bureau, vous 
pourrez « checker » les mails que vous avez reçus 
avant d'entamer votre carrière de jeune loup de la 
piste. Si le mode Course rapide n'a que pour unique 
intérêt de vous faire découvrir les différents pays et 
les pièges de chaque piste, le mode Carrière est de 
loin le plus prenant si l'on fait abstraction du mode 
Multijoueur jusqu'à 4 en alternance. Quel que soit le 
mode choisi, vous pourrez ainsi traverser les routes 
poussiéreuses de la savane africaine, vous enfoncer 
dans le manteau neigeux suédois, pénétrer au cœur 
des forêts finlandaises, découvrir les joies de la mon- 
tagne allemande avec ses virages serrés, glisser sur 
les routes boueuses de la campagne anglaise et enfin 
faire parler la gomme sur les pistes sinueuses de 
Corse. Bref, un beau programme vous attend sur 


À certaines heures de la journée, le lens-flare 

se montrera très aveuglant. 

ces 24 spéciales que vous pourrez également par- 
courir en mode reverse. En consultant vos mails, dif- 
férentes écuries (Citroën, Seat, Ford, Volkswagen, 
Peugeot.…] vous feront les yeux doux pour vous enga- 
ger. En mettant vos qualités de pilote en avant, un 
premier essai concluant vous permettra d'obtenir un 
contrat pour une première saison dans la catégorie 
1,61. Un objectif vous sera alors fixé afin de répondre 
aux exigences de votre nouvel employeur dont le 
moral n'est pas au beau fixe. En effet, en fonction 
de votre vélocité, régularité, expérience et objectifs 
atteints, le moral des troupes remontera de maniè- 
re significative ou au contraire sera en chute libre et 
aura de nombreuses incidences sur la suite de la 
compétition et la fiabilité de votre pur-sang métal- 
ligue. Alors que de nombreux réglages pourront être 
effectués sur votre caisse avant de prendre le départ 
{sélection et pression des pneus, suspensions, hau- 
teur de caisse, stabilisation, rapports de boîte, dif- 
férentiels, équilibre et force des freins...), et qui 
auront de véritables répercussions sur la conduite 
et les voitures, les casses pourraient arriver plus vite 
que prévu si vous ne vous montrez pas à la hauteur 
de votre boulot. Les mécanos auront l'impression de 


travailler pour le mauvais cheval et ne répareront 
pas aussi bien qu'ils le devraient. La sanction sera 
malheureusement immédiate puisque suivant les ral- 
les, vous ne pourrez retourner au parc d'assistan- 
ce qu'après 1, 2 ou 3 spéciales afin de réparer les 
éventuelles casses moteur. 


Full pédale 


Côté conduite, la catégorie 1,6l est très facile à appré- 
hender, les modèles physiques sont « généreux » et 
permettent de rattraper facilement une erreur de tra- 
jectoire. Les pertes et les reprises d'adhérence sont 
bien retranscrites même si l'on ne ressent le revé- 
tement que lors des excursions sur les bas-côtés. La 
sensation de vitesse est au rendez-vous quelle que 
soit la vue (capot, extérieure, cockpit] et les bons brui- 
tages moteur renforcent cette sensation « d'y être ». 
Mais la cerise sur le gâteau est à mettre à l'actif de 
votre copilote qui fait plus que le maximum pour vous 
indiquer de façon précise et dans le bon timing les 
annonces des prochains virages, épingles, prise de 
corde où non... Bizarrement, quelques coquilles se 
sont glissées dans la version GC ! Contrairement aux 
annonces en masse de WRC Il Extreme, celles de V- 
Rally 8 sont claires, nettes et pourraient presque vous 
permettre de conduire les yeux fermés. 
Graphiquement, ces deux versions ont subi quelques 


Xbox vs GC 


Avec quelques améliorations 
port à la version P82, V.Rally 3 est quasi identique. 
Surnces deux consol! Siedevais Vous conseiller 
Une des deux Versions, jetper S pour latver 
Sion Xbox Pour une F0 jn paddié est mieux 
adapté à ce style de jeu que celui délalGC, nôtarn 
mentpour ceuxquine conduisent que panlinter 
EEE EN! OX. 


>> 


25 pan rap: 


0026"68 


La vue cockpit est assez bien rendue et apporte son lot de sensations. 


Mêlant arcade 
et simulation, V-Rally 3 
est un titre fun, agréable 
et chaleureux 


modifications d'ordre visuel avec des effets spéciaux mieux rendus que sur 
PSe. Le lensflare est plus aveuglant, la brume plus épaisse, les textures de 
la glace plus présentes se rapprochent de celles d'un certain Rallisport 
Challenge et les passages à gué comme les particules de pluie sont plus réa- 
listes. On regrettera seulement que la gestion des dégâts ne soit pas plus 
prononcée. Bref, c'est encore plus beau et plus chaleureux bien que la ver- 
sion Xbox scintille plus que la version GC. V-Rally 3 mise donc beaucoup sur 
l'apparence avec des environnements bourrés d'animations et un public venu 
en masse admirer vos performances sans pour autant négliger le contenu. 
Après vos exploits en 1,6, la catégorie al s'offrira à vous pour des challenges 
plus relevés. Avec un niveau de difficulté qui pourrait rebuter les moins per- 
sévérants, ces deux versions n'ont malheureusement pas su lever le pied 
pour offrir un titre encore plus accessible au plus grand nombre. Une orien- 
tation certainement due à cette volonté de se rapprocher davantage de la 
simulation. Ne lui jetons donc pas la pierre puisque à l'heure actuelle, V-Rally 
3 est le meilleur compromis arcade/simulation sur Xbox et GC. Le must 
restant évidemment Colin McRae 3 Rally pour les férus de simulation pure. 

Mister Brown 


= 
œ—= 


Technique 
Un moteur graphique qui affie 


des environnements de qualité si 
ralentissements majec 
(18) Esthétique 
Encore plus beau que sur P: 
Les spéciales sont riches en détails, les déc 
chaleureux et les voitures bien madélsé 
Animation 


16) Peu de baisses de framere 


mais pas mal de chipping. Une bor 

sensation de vitesse, surtout en vue cap 
(15 Maniabiité 

Une prise en main très rap. 


en catégorie 1,61. En revanche, les 
sont difficiles à maîtris 


SONS 
Brutages moteur bien retranscr 
annonces du copiote exceptionnel 
On pourrait conduire les yeux fermé 


Durée de vi 
Seulement 24 spéciales (ide 

en mode reverse] mais un championr 
2] qui vous donnere du fil à retordi 


Plus 
Les environnemen 
Les annonces du copilo 
Bon compromis entre arcade et simulatic 
© Moins 
Les modèles physiqu 
trop léger 


Un niveau de difficulté trop élevé en , 


Eden Studios développe e 
secret depuis plus d'un & 
un jeu d'action/aventur 
intitulé Kya. Retrouvez q 
Jak and Daxterike dans not 
rubrique Avant-Première 
nulle part ailleurs ! 


Quand vous avez 
cassé, priez pour 

que les autres concurrents 
fassent de mauvais chronos 
ou abandonnent carrément 
la course ! 


L'avis de Trazom 


Ne cherchez pas plus loin l'un des meilleurs jeux de rallye sur Xbox et GameCube. 
V.Rally S'est tout simplement grandiose, avec un style bien à lui, qui complète de 
manière exemplaire les autr ds jeux du\genre que sont WRC Il Extreme (PS2) 
et Colin McRae Rally 3 (PS2). À posséder sion est fan du genre. 


L'AaviIS dE NIIStere Br our 


Bien.que quelques mois se soient écoulés depuis la version PS2, j'ai retrouvé avec 


autant de plaisin ce troisième volet d'une série quia su habilement négocier le 
passage sunconsoles nouvelle génération. V-Rally 3 n'est ni meilleur, ni moins bon 
que ses concurrents, il possède simplement son identité propre, Un titre à découvrir. 


Macbine GENRE. 
Xbox DSTI, 


# 


A l'heure où vous lirez ces lignes, j'aurai sûre- 
MA ment tenté le pari le plus fou de ma jeune 
BB existence, à savoir surmonter ma peur. Je 
vais en effet devoir m'élancer dans le vide à 4 000 
mètres d'altitude pour un saut en chute libre. 
Glurps ! Mais au fond, qu'est-ce que la peur ? Si 
l'on en croit le dictionnaire, c'est un phénomène 
psychologique à caractère affectif marqué, qui 
accompagne la prise de conscience d'un danger 
réel ou imaginé, d'une menace. Et je peux vous 
dire qu'actuellement, j'en ai vraiment conscience ! 
Il en est de même pour les survival-horror. L'effet 
de surprise, le danger qui rôde au détour de chaque 
pièce, l'environnement graphique et sonore doi- 
vent être omniprésents pour transcrire de façon 
« ludique » cette sensation d'être exposé à un 
risque certain. || se trouve que nous ne sommes 
pas tous constitués de la même manière, nos peurs 
et nos angoisses peuvent se traduire de différentes 
sortes et notre effroi n'appartient qu'à nos « moi et 


El chnIC 


Val-horrore 


surmoi ». Alors que je viens de passer quelques 
heures en compagnie de Silent Hill 3, je me lance 
à corps perdu dans ce test de Project Zero. Julo 
et Gollum m'avaient quelque peu mis en garde 
quant à son contenu et je cite Julo : « Mine de 
rien, ça faisait bien longtemps qu'on n'avait pas 
flippé comme ça ! » Bon, je veux bien, mais je ne 
sais pas où il est allé chercher tout ça puisque je 
n'ai pas sursauté une seule fois pendant toute la 
durée de jeu. Alors je n'aurais peut-être pas dû 
côêtoyer la mort de si près avec Silent Hill 3 (voir 
la rubrique Avant-Première] où la peur est bel et 
bien omniprésente, une peur viscérale qui ne vous 
lâche pas un seul instant, avant de m'attaquer à 
ce titre ? Non, je pense plutôt que Julo et Gollum 
sont vraiment flippés de nature, sursautant à la 
moindre mouche qui frôle leur petit duvet qui fera 
bientôt office de moustache. Si Kipling les avait 
connus, il n'aurait sûrement jamais lâché son 
fameux : « Tu seras un homme, mon fils ! » 


Mais n'allez pas me faire dire ce que je n'ai pas 
(encore) dit. Project Zero marque toutefois un tour- 
nant dans le genre. Bourré de qualités, de bonnes 
idées et d'innovations, ce titre fait honneur à sa 
catégorie bien que certains reproches de taille 
devront lui être imputés. Dans la peau de la jeune 
Miku, votre périple vous conduira à arpenter les dif- 
férentes pièces d'un manoir sombre et lugubre, 
équipé d'une lampe torche. Là où l'affaire se com- 
plique et fait toute l'originalité du jeu, c'est qu'au- 
cune arme blanche ou à feu ne fait partie de votre 
inventaire. Alors que de nombreuses apparitions, 
fantômes et spectres de revenants vous assailli- 
ront, seul un vieil appareil photo vous permettra de 
capturer les âmes de ces esprits errants. Grâce 
aux clichés que vous devrez prendre durant toute 
la partie, cet appareil pourra être up-gradé pour 
améliorer ses différentes fonctions. Si la portée, la 
vitesse de chargement et la puissance sont les per- 
formances de base de l'appareil, d'autres fonctions 
bonus et spéciales permettent de renforcer votre 
sixième sens. Vous pourrez ainsi repousser tem- 
porairement ces fantômes, ralentir leur progres- 
sion, les rechercher automatiquement ou avoir la 


mm 


D Cet effet de négatif se déclenchersa chaque fois 
que vous serez attaqué par un esprit, La jauge de 
santé en prendra évidemment un coup. 


jauge de combo constamment remplie. Chaque uti- 
isation de ces fonctions vous coûtera une pierre 
spirituelle que vous devrez glaner dans les diffé- 
rentes parties du manoir. Mais le meilleur moyen 
de venir rapidement à bout de vos ennemis est de 


es laisser s'approcher le plus près possible de l'ob- 
jectif avant de déclencher un « tir » qui causera un 
maximum de dégâts. 


Graphiquement, Project Zero ne laisse rien au 
hasard. Les environnements intérieurs et exté- 
rieurs sont détaillés à souhait, la gestion des 
lumières est très bien rendue, même si le fait de 


Un jeu bien réalise et doté d'une bonne 110 re 
ambiance. Le flip de l'horreur Manque à l'appel. 


Remplissez au maximum le cercle rouge 
pour envoyer un « tir » surpuissant. 


pouvoir diriger sa lampe ne sert à rien, et les dif- 
férentes apparitions (moine, Vierge, femme aveu- 
glée.….) qui ne donnent pas toujours lieu à des 
combats sont sûrement très réalistes. Enfin, j'dis 
ça pour ceux qui en auraient déjà vu. Grâce à une 
mise en scène efficace agrémentée de cinéma- 
tiques bien torturées et une bonne ambiance sono- 
re, Project Zero tente par tous les moyens de vous 
faire frissonner. Personnellement, je n'y suis pas 
arrivé bien que certaines apparitions soient assez 
surprenantes et placées aux bons endroits. 
Contrairement à Silent Hill, titre dans lequel le 
joueur peut choisir d'utiliser ou non la radio pour 
répérer les ennemis, l'interface de Project Zero 
(un chouïa différente de celle sur PS2] vous per- 
met, via une jauge orange, de détecter ces âmes 
en peine. Bien que n'attaquant pas forcément là 
où vous les attendez, l'effet de surprise y est quand 
même amoindri. Venons-en aux choses qui fâchent. 
Si la maniabilité a été pensée de telle sorte que 
Miku ne puisse se déplacer que très lentement 
{même quand elle « court » on a l'impression de 
faire du surplace !), les animations sont exas- 
pérantes. À contrario des revenants très 
fluides dans leur joli costume blanc, Miku 
est raide comme un cierge de Pâques et 
monte les escaliers et les échelles comme 


Lorsqu'un fantôme s'apprête à faire son 
apparition, le jauge devient orange. 
Bonjour l'effet de surprise ! 


L'avis 


Ci 


HENVIIELEr rev: 


Technique 
Une bonne gestion des lumièr 
qui nous met dans l'ambiance. Quelq 
ralentissements absents sur P£ 
Esthétique 


4 g ' 
U 
Des environnements de quai 


avec de nombreuses pièces à visiter. 
visitées | Les fantômes sont très réuse 


K LA: PRE an RE F2 à 
Les cinématiques 

De ‘nombreuses cinématiques 
très bien réalisées vous feront. | 
voyager dans Je temps. 
Conçues comme un vieux film 
en noir et blanc, Miku vivra et 
ressentira malgré elle ce céré- 
monial Shinto des plus cruels. 
Lors de ces rituels, toutes! les 
victimes se verront arracher 
les bras, les jambes et la tête. 
Finalement, au Moyen Âge, ils 
étaient assez softs | 


Anolnetion 
Les animations du personna 
font vraiment pitié, Miku est raide et 
déplace très lenteme. 
012) Mianiabilits 
Des collisions fantôme 
Des caméras qui ne facilitent p 
toujours la visibilité des environnemen 


LIT Sons 
Des bruitages qui nous plonge 
, dans un univers sombre et inquiétant 
Portée »>» Les points une ambiance sonore très correci 
Vitesse »> gagnés grâce É : 
Valeur max >> à votre talent (4 Durée de vie 
de Une dizaine d'heures po 
photographe découvrir la vénité sur ce cérémon: 
vous Nouveaux modes après avoir bouclé l'aventur 
permettront a 
d'optimiser les @ Plus 
performances É 
de l'appareil et Fe environnemen: 
‘ambiance sont 


d'activer de 
nouvelles 
fonctions. 


Aucune arr 


Le ] ons 
Les animatior 


Les collisions fantôme 
Répétitif à la longe 


More 


objets à 
ramasser 
scintillent 

dans la 

pénombre. 

Un 
classique 
du genre. 


Pad ne doivent pas savo 
ue DreamWorks a racheë 


original). J'attends av 

impatience les ‘premièrd 
images, Julo sera très cel 
_tainement sous la table ! 


si elle avait une double entorse de la cheville. Enfin, 
les collisions fantômes (sans mauvais jeu de mots] 
sont légion. En plein milieu d'un chemin ou dans une 
pièce, il arrive fréquemment que cette dernière ne 
puisse plus faire un pas de plus. Il faut donc s'arrêter 
puis repartir, voire dévier de sa trajectoire bien qu'au- 
cun élément ne vienne obstruer la route. J'ai vu plusieurs 
fois les nerfs sortir de ma tête ! Pour en finir, certains ralentissements 
qui n'existaient pas dans la version PS2 font eux aussi leur apparition. 
Au final, 6 mois après la version PS2, j'attendais beaucoup plus de ce 
portage. Avec des défauts non gommés et un côté technique un peu 
faiblard, Project Zero ne mérite donc pas la même note que sur PS2, 
n'en déplaise à Julo et à Gollum. Ceux qui arriveront à faire abstraction 
de tout cela sans espérer changer de couleur devant leur poste pas- 
seront tout de même un agréable moment (comptez une dizaine d'heures) 
avec ce titre au scénario bien ficelé. 


Cet appareil photo sauvegar 
votre état d'avancement. 


Mister Brown 


L'avis de Julo et Gollüum 


À notre avis (mais ca reste entre vous et nous) Mr Brown est une grosse fiotte ! En plu! 
il n'aime pas la nature. Les rites Shinto, les fantômes, c'est pas son truc réfère le 
brouillard, les infirmières suintantes & co. Du coup, v'là l'parti pris. Ca t'arrivait de dor: 
Promis, on va te faire flipper mec ! On connait des gens morts, nous, monsieur. 


GameCube 


Skies of Arcadli 


a 


Legends fs 


ous ceux qui se sont essayés à Skies of Arcadia, 
LT: le passé, sont tombés amoureux de ce 

jeu. Si, si, je vous assure, c'est assez étonnant. 
Parlez-en autour de vous. Si vous tombez sur un 
ancien joueur, vous verrez instantanément ses yeux 
briller et sa langue s'agiter en tous sens. Son enthou- 
siasme était là, tapi, prêt à se réveiller comme un 
volcan. Il faut dire que ce titre dégage une atmo- 
sphère particulière à laquelle on peut difficilement 
résister. Tout est fait pour vous ensorceler dès la 
page de présentation du jeu, pourtant fort simple 
et tout juste accompagnée de quelques jalies notes 
de musique. Ensuite, on plonge directement au 
cœur de l'action et on découvre les principaux per- 
sonnages du jeu, Vyse et Aika, au moment où ils 
s'emparent d'un vaisseau amiral pour le dépouiller 


- Lors des combats, les sorts magiques font 
vent la différence. 


iche technique, 


ur Sega 
r OVET Works. 


ë, MOYENNE 
Sauvegardes. 
6 
Version Legends (cr. encatré], 
Dreamcast 


RPG 


(Bodrreau» 
Ju.as privé le public d assister à la mort d'une 
bande de Pirates notoire ! Maintenant ils vont 
assister à tonsexécution ! 


de ses richesses. Ces Robin des Bois des temps 
modernes volent en effet les riches pour supporter 
les plus pauvres (damned, mais quand aura-t-on 
enfin l'occasion d'incarner une brute immonde et 
sanguinaire dans un RPG !?). Bref, en l'espace d'une 
petite heure ça y est, on est piégé ! On s'attache à 
cet univers hors normes rempli d'îles flottantes et 
de navires qui volent, on fait la connaissance d’une 
jeune fille fragile du nom de Fiona et on se dit que 
oui, bon sang, ce qui lui arrive est vraiment trop 
cruel, et qu'il faut à tout prix essayer de la sauver, 
la pauvrette. Alors, on continue à jouer, inlassable- 
ment, et on devient fan à son tour. Diaboliqui 


Les concepteurs de Skies of Arcadia ont dû étudier 
un manuel du genre « Comment proposer le RPG 
parfait en 10 leçons ? ». Et ils n'en ont pas loupé 
un chapitre, les bougres. Ici, en effet, rien ne sur- 
prend vraiment, et tout semble pourtant - presque 
paradoxalement - riche et intéressant. C'est assez 


Q 


À 
® 


Ce bourreau, à qui vous avez enlevé ses victimes, 
ne vous laissera partir qu'après un âpre combat. 


Gal apan) 
Et les 
l exécution 


ont échappé à 
en fuite 


Pirates de l'Air qui 
Sont-11s toujours 


Galcian est un des amiraux de l'Empire. Rien 
qu'à le voir on devine qu'il est redoutable. 


fort. Le scénario du jeu, par exemple, fait dans le 
classique et le déjà vu, avec un Empire « méchant » 
rempli de gens qui ricanent de façon satanique, un 
héros au grand cœur toujours prêt à aller de l'avant, 
une jeune fille fragile et un peu mystérieuse et une 
histoire de cristaux aux pouvoirs fantastiques 
capables de détruire le monde. Très manichéen tout 
ça, foncièrement peu original, mais bon, ça marche. 
Au cours de l'aventure, vous croiserez de très nom- 
breux personnages secondaires, évidemment, mais 
quelques figures de premier plan viendront égale- 
ment grossir vos rangs à certains moments. ls 
apportent à chaque fois un nouvel éclairage sur l'his- 
toire. Des tas de mini-quêtes secondaires vous atten- 
dent (trouver des endroits spéciaux et les répertorier 


7) 


dans une Guilde, nourrir une bestiole qui recrache des objets, chas- 
ser des pirates afin de toucher une récompense, etc.), et même 
si elles ne sont pas franchement indispensables, elles se révèlent 
toujours assez motivantes, pour peu que vous vous y plongiez corps 
et âme. Comme si vous n'aviez que ca à faire. Mais bon, inutile 
de résister, je vous l'avais dit : vous êtes piégé. Si les combats se 
révèlent assez classiques dans l'ensemble, on notera toutefois l'im- 
portance des Pierres de Lune de différentes couleurs qui, asso- 
ciées à vos armes, permettent à vos personnages de développer 
certains pouvoirs spéciaux (liés au feu, à la glace, à la foudre, aux 
sorts de soin, etc.). Faites également très attention à votre barre 
d'esprit, commune à toute votre équipe, et qui seule permet d'in- 
voquer des pouvoirs spéciaux surpuissants. Sa gestion apporte un 
petit côté tactique bienvenu au jeu. C'est encore plus vrai pendant 
les phases de combat en plein ciel, dans votre vaisseau, où l'anti- 
cipation joue un rôle vital. 


>| (Les différences avec la version Dreamcast 


La version Legends de SKies of Arcadia permet de profiter de quelques bonus 
> s supplémentaires: D'abord; les rencontres'aléatoires de monstres, 

s être moins nombreuses. Je dis censées car j'ai du mal à dinetsi 

c'est effectivement le cas. Des ( découvertes» ont également été ajoutées 
{plus d'une vingtaine), ainsi que la quête des poissonslunes, histoire d'utiliser 
plus souvent la vue à là première personne Tout cela sans oublier quelques 


Si vous vous faites battre face à un boss, le combat 
peut recommencer de suite. Une bonne chose. 


= 
— 


: J 
Technique 

Skies accuse ses deux ans d'â 

Reste un titre plus que convenal 

qui n'a pas à rougir sur L 
Esthétique 

Les persos ont du charisi 

même s'ls sont un chouïa angule 

Décors 


015] Autration 


Une palette de mouvemei 
limitée qui sied à des personnac 
de RPC 


(17) Maniabilité 
Menus simples, commanc 
instinctives… Skies ne déroute à auc 
mome 


DONS 
Orchestration pas toujo 
fantastique mais mélodies ass 
réussies, On regrette l'absence de ve 


nouveaux pirates, que vous chasserez avec vigueur poun toucher des récom- LD pe) (622) base Durée de vie 

pl Bref, rien de révolutionnaire, mais tous ces bonus cumulés ont tout de. Je vous ai dit a:véri Jen’ai ja Que Comme tout bon RPG, celui 

un certain inténêt. Les quêtes secondaires devraient de surcroît Vous en HAE La 1] van ne dévoile tous ses secrets qu'après : 

apprendre. un peu,plus sur le scénario du jeu en général, et sur l'histoire de cer- trééèééès nombreuses heures de je 
tains personnages enparticulier. 3 " 

La jolie Belleza vous jouera de vilains © Plus 
tours. Personnages attachant 
Émervellement constar 


Pas to ut jeune Simple à prendre en ma 


mais efficace Moins 

Ambiance en dents de sci 
Autant être franc et ne pas se leurrer : Skies of Sorti y 8 déjà 2 an 
Arcadia n'est plus le RPG impressionnant et super- 
be qui vivait encore, somptueusement affalé, dans Note 
nos mémoires. Les ravages du temps abîment ou 
marquent les visages, certes, mais également cer- 
tains jeux. Cela étant dit, les dégâts, ici, sont minimes. 
Le jeu reste dans l'ensemble agréable à tous les 
niveaux, et on s'y balade avec un plaisir sans cesse 
renouvelé. Simplement, on se rend compte que les 
textures sur les visages des persos ne sont pas d'une 
finesse remarquable, on s'énerve gentiment sur des 
caméras pas toujours bien pensées (on ne peut pas 
recentrer automatiquement derrière le perso que 
l'on dirige] ou bien encore on s'aperçoit que l'am- [ne 
biance sonore n'est pas toujours très efficace. C'est 
certainement ce dernier point qui « choque » le plus 
à certains moments, notamment lorsque les per- 
sonnages, qui ne parlent malheureusement jamais, 
sortent tout à coup un « yeah ! » où un &hihil» 
pour ponctuer un dialogue écrit. Ces interventions 
tombent le plus souvent à l'eau, et elles manquent 
singulièrement de relief. Mais bon, là je cherche 
vraiment la petite bête. Tous ces détails sont presque 
insignifiants, dans le fond. Reste que, avec sa quali- 
té de réalisation désormais tout à fait banale, Skies 
of Arcadia ne peut plus prétendre s'approcher d'un 
cheveu de la note parfaite. || s'en éloigne d'un pas, 
tout en faisant figure — et c'est certainement ce qu'il 
faut vraiment retenir - de RPG incontournable sur 
GameCube. Fans du genre, je n'ai qu'un conseil à 
vous donner : laissez-vous tenter ! 


Le premier Cristal de 
Lune que vous découvrez dans 
le jeu est le cristal rouge. 
C'est un objet précieux. 


Skies of Arcadia nous permet 

d'assister de temps en 

temps, à des scènes pleines 
d'humour. 


Chris 


L'avis de Julo 


Si, d'un point de vue graphique, cette nouvelle édition accuse quelque peu le poids deg 
années, Skies of Arcadia reste à mon goût un RPG exceptionnel. Le jeu est vaste et 
le scénario très prenant. Les voyages en bateau volant, la variété des décors et le 
trip découverte sont autant d'ingrédients qui font de ce titre une superbe aventure. 


L'avis. de Chris 


Ce qu'ily a de frustrant aveciles tests de RPG,\c'est qu'ona rarement le temps de finir 


les jeux (ou alors plus tard)" Avec Skies.of Arcadia ce sentiment de déchirure non, le 
mot n'est pas trop. fort = se révèle vif et très présent. Difficile des'arréter quand on 
commence à s'attacher aux personnages. Unititre d'une redoutable efficacité L 


MScane SZ SERRE À Dr À 
GameCube SAGOL. CÉREbrAI D 


\RUGA és, 


Autre temps, autres mœurs :1karuga déboule sur GameCube 
eneuros, contrairement a son Radiant silVergun.de père quicontinue, 
de payerles Porsche aux patrons des boutiques dimport Une victoire 

pourdle petit peuple... Vivelarévolution.d'octobre. 


à ans un 

genre dominé 

par le pompiérisme 
graphique, lkaruga dépareille avec classe. Un blanc 
rehaussé d'une touche de rouge, un noir virant au 
bleu, quatre dominantes suffisent au dernier-né de 
Treasure pour s'imposer comme un titre racé et 
atypique. Ce parti pris minimaliste procure une lisi- 
bilté de tous les instants : quel que soit le nombre 
de tirs, il n'est pas possible de s'y perdre, les décors 
discrets ne prenant jamais le pas sur l'enfer de balles 
qui peuplent l'écran. Cette même volonté de sim- 
plicité se retrouve dans le gameplay, Ikaruga repo- 
sant intégralement sur la dualité noir/blanc. Votre 
vaisseau peut à tout moment basculer d'une cou- 
leur à l'autre : sous ses atours d'albâtre, il 
absorbe les tirs blancs et double ses dégâts 
contre les ennemis noirs. Sous sa forme 
noire, c'est le contraire. Et c'est tout. 
Aucun bonus, aucun upgrade. Tout 


Technique 
Une mise en scène dynamique 
servie par une 3D efficace. 


40 TNT) 
(1 D Esthétique 
Audacieux, épuré. Un pur 
bonheur ! 
| D Animation 
Aucun ralentissement en dépit 
du nombre incroyable de projectiles 


(arg, le niveau 4...) 


TD Maniabilité 


juste un laser à tête chercheuse que Le « bourrinage », une autre facon de baisser les bras. Un stick analogique parfait, 
l'on recharge en absorbant les tirs comme si on mangeait une glace à la 
ennemis. En partant de ce principe, Treasure s'est éver- pistache. 

tué à construire un shoot inventif et cérébral, dévoué corps 4 Sons 

te : : à it E 
et âme à son système de « chains » démoniaque. Lrenesntontrens 


La voix digitalisée est excellente. 


LED Duris de vie 


Par « chain », comprenez combo de trois ennemis de la même cou- 
Pour les Kasparov du shoot. 


leur. Si par malheur vous « brisez » un chain en cours, le compteur Les hourins peuvent diviser la note 

retombe à zéro. « Ne pas tirer » devient donc une action à part entiè- par deux. 

re, un choix volontaire de la part du joueur en quête de hi-score. À ce » 

titre, briser une combo parfaite dans la dernière partie d'un niveau est L Plus 

une certaine idée de l'enfer. Tout l'attrait d'Ikaruga s'incarne dans ce Un gameplay d'une eue rare. 
: A p à k e level design. 

système de jeu : ses niveaux sont de gigantesques casse-tête où chaque ane End été Fo 


ennemi est müûrement réfléchi, dans ses déplacements comme dans 
ses tirs. À chaque situation correspond une méthode, une façon de © Moins 
jouer qui vous permettra de survivre tout en augmentant votre comp- La dificutté. 


teur de chains. Jouer à lkaruga, c'est entretenir un rapport amour/ Des nouveautés insignifiantes sur Cube. 
Ne plaira pas à tout le monde. 


Les combats contre les boss sont en temps 
limité. Plus vous êtes rapide, plus vous marquez 


de points. haine avec son level-design : pour novateur qu'il soit, il reste imple- 
cable, totalement fondé sur la mémorisation. Certes, le jeu est diffi- ( Note 
Ex. Le L } 3 cile. Mais comme tous les grands titres, Ikaruga ne triche pas. Pour (9 9} D EE me 
conne rec 1e e ke : ” are 
HONELE CCHMQUE, toutes ces phases qui vous sembleront insurmontables au premier d'intéreét 
ÉTITEUTN ATarI| | abord, sachez que rien n'est jamais perdu. À force de persévérance, isa) 


on survit. Chaque partie est une expérience exigeante, parfois frus- 
trante, ce qui pourrait rapidement lasser les joueurs qui confondent 
« progression » et « marge de progression ». || est bien sûr possible 
de « bourriner » son chemin jusqu'au boss final sans se soucier des 
patterns adverses et des opportunités de combos, mais un tel manque 


DÉVEIDNPEUTNINEASUTE, 
CENTENShontCErÉtralL 
GPEMEJOUEUrS OU ZISIMUIIANÉMENT. 

TEMITICUNENS/ 
DIFACHHENNINICIIE) 


Plus 
Nos an 


CONNNUESNACE, de finesse ne saurait faire honneur à sa subtilité. Ikaruga joue sur les 

VIREMENMIVEAUX ENS) | fondements d'un genre et force le joueur à oublier ses classiques pour 
CAES AU EEE AUTOUR découvrir le shoot sous un jour nouveau. 

EXISTE SUN ANA ENOTEAMCASE Tristan 


L'avis de Tr3 on 


ss 
OMS EME AI 


Max 


Kung 


Encore un jeu multijoueur. 


RU Chaos 


Moi qui ne suis 


pas tres sociable, je vais encore devoir me mêler à la 


plèbe ei 


lechnique 


On a droit à des effets 16 


d'éclairage sympas et les niveaux 
sont bien construits. 
Fique 019 
Les différents environnements 
dans lesquels on se bat sont relativement 
Éou 


réussis. 
Tout bouge impec” et ça ne 16 


rame pas une seule seconde. Mais bon, 
l'écran n'est pas super chargé, non plus. 
Pleuis1ofli 


Les commandes sont simples, oO 


mais on a tout de même tendance à 
s'embrouiller par moments. 


La bande-son super kitsch colle o 


parfaitement à l'esprit du jeu et les 
dialogues sont bien lourds comme il faut. 


Îly 8 pas mal de trucs à 
débloquer mais il faut avouer que le jeu 
en multi trouve rapidement ses limites. 


m F 
TJS 
Un mode solo marrant. 


Une esthétique originale. 


Moins 
Des combats hasardeux. 
Un mode multi assez plat. 


Note 
d'intérs 


Dans le jeu, une fonction 
sympa permet de revoir les 
comb, que l'on a effe: 

5 É£ 


texhiber 


mon incommensurable talent en public 
- ESL Das une vie Ça, j Vous juuuuuure... 


es jeux dédiés au multi sont plutôt courants sur Xbox, mais pour 

une fois, en voilà un qui bénéficie d'un concept marrant et original. 

Kung Fu Chaos est dans le trip film de Hong-Kong super parodique. 
Le principe reprend plus ou moins les ficelles de Power Stone, à savoir 
de la baston spectaculaire, très facile à maîtriser Le mode solo est 
particulièrement prenant. On enchaîne des pseudo-tournages de scènes 
d'action de différents films aux sujets complètement délirants, du genre 
gore, science-fiction ou fleur bleue, mais à la sauce hong-kongaise, donc 
avec plein de combats. Le tout est entrecoupé de quelques mini-jeux 
aussi débiles les uns que les autres. Au final, on prend vraiment du plai- 
sir à enchaîner les niveaux qui, malgré une certaine rép: 
agréables à jouer grâce à la mise en scène spectaculaire dant. ils béné- 
ficient. Ca bouge très bien, les thématiques des films sont rigolotes et 
les commentaires que le producteur fait tout le long de la partie sont 
franchement drôles. Bref, l'ambiance aidant, on rentre facilement dans 
le trip et le challenge nous incite à continuer. Paradoxalement, si le 
mode solo est jouissif, en multi, on ne retrouve pas du tout les mêmes 
sensations. On participe aux mêmes minijeux, mais d'emblée, ils per- 
dent de leur charme. En fait, si contre l'.A., les combats sont généra- 
lement intéressants, face à des adversaires humains, le titre trouve 
rapidement ses limites. On reproduit toujours les mêmes tactiques, au 


L'idéal pour progresser vite, c'est d'assommer ses adversaires 
et de les balancer hors de l'écran. 


L'avis 


En mode solo, pour passer les niveaux, il faut un 
minimum de trois étoiles que l'on obtient en tabassant 
le plus de monde possible. 


point que cela devient lourd. En revanche, niveau 
« replay value », les développeurs se sont bien 
débrouillés puisqu'il y a un tas de trucs à débloquer. 
Cela va de l'utile (nouveaux modes de jeu) à l'acces- 
soire, voire au gadget, comme les filtres d'écran qui 
permettent d'obtenir une vue semblable aux produc- 
tions cinématographiques des années 50 et 70. C'est 
certes très supperflu, mais ça fait toujours plaisir. 


Question maniabilité, le titre joue la carte de la sim- 
plicité. Le nombre de coups est donc assez restreint. 
Mais grâce à une gestion originale de la provocation 
permettant d'obtenir des super attaques, les combats 
gagnent un chouïa en technique. Graphiquement, le 
titre tire profit des capacités de la machine. Les effets 
de lumière sont bien fichus, et surtout, les angles de 
caméra, par moments ultra-dynamiques, donnent un 
très bon rythme. Les diverses animations, sans en 
mettre plein la vue, sont suffisamment soignées pour 
que l'on prenne plaisir devant sa machine. Bref, le titre 
est bon, mais uniquement lorsque l'on y joue seul, ce 
qui fait franchement désordre pour un jeu dédié au 
multijoueur… 

Angel 


fiche technique 


Éditeur 
Développeur 


Microsoft 
Just Add Monsters 
Genre Action 
Nbre de joueurs 144 
Niveaux de difficulté. 1. 
Difficulté. Facile 
Continues Sauvegardes 
Nbre delpersos jouables, q 
Spécial Dolby 51 
EXIStE Sur Rien d’autre 


de Chris 


Kung Fu Chaos est surtout intéressant question ambiance. Pour une fois, un jeu de 
« combat » ne se prend pas vraiment au sérieux, et le côté gentiment débile est 
assez efficace. Rien que pour ca, il vaut le détour. Maintenant, les techniques de 
baston ne vont'pas chercher bien loin. Un jeulbelliciste et sympatache. 


Sije me suis bien marré tout on devant ma Re à enchaîner le mode solo, je ne, 
peux pas en dire autant du jeu à plusieurs où l'ants ‘ennuie trés rapidement. Melgr 
tout, l'ambiance est marrante et les différents @flme-nveaux®sant bien délirants, 
Mais bon, voilà. 


ous sommes 
dans le futur. 
Une citadelle 


mystérieuse émerge de la 
terre de Tokyo, et avec elle une 
armée ténébreuse de guerriers belli- 
queux. Depuis, c'est bien entendu le boxon 
dans les rues de la capitale nippone, qui 
ne pourra compter que sur la bienveillan- 
ce de l'increvable Shinobi pour pouvair retrou- 
ver son aspect pittoresque d'antan. Pour en 
revenir à nos moutons, Shinobi est un soft de 
baston de rue doté d'un challenge de pro- 
gression à la manière des titres de plate-form 

Ce volet PS2 est donc très fidèle à l'esprit 
simpliste des préhistoriques moutures anté- 
rieures. Shinobi peut courir sur cer- 
tains revêtements muraux, balancer des 
projectiles, effectuer des doubles sauts, dasher 
ou encore bénéficier d'une attaque suprême au choix 
(explosion, sabre plus puissant ou protection). 
L'interface de jeu vous obligera à trucider un maxi- 
mum de crapules grâce à un principe de jauge à rem- 
plir qui vous permet de maintenir votre niveau de vie, 
car votre épée a besoin de sang pour perdurer. On 
appréciera les plans de caméra dignes des meilleurs 
films de samouraïs lorsque vous éliminez rapidement 
une série d'ennemis, et les postures athlétiques du 

héros. Hélas, les originalités s'arrêteront là. 


Si l'idée de départ était assez enthousiasmante, celle 
de faire revivre Shinobi dans des aventures en 3D, 
on était tout de même en drait de s'attendre à de 
truculentes (c'est mon adjectif fétiche, désolé...) 
innovations dans ce nouvel épisode, histoire de tran- 
cher avec le style de jeu « old school » de la version 
Megadrive ou Saturn. Malheureusement, Sega a 
préféré retranscrire tout simplement le concept du 
titre original, en l'adaptant uniquement aux exigences 


iche technique 
Ï Sony CFE 

Over Works/Sega 
Plate-forme/baston 
1 
2 
Moyenne 
Sauvegardes. 
#8. 


Rien d'autre! 


nabi fait une entrée assez ratée sur PS2, Jewm'attendais à plu: 


Le sang gicle une fois que 
l'action du héros est accomplie, 
dans un effet très théâtral. 


Détruisez d'abord les œufs 
| arachnéens avant de pouvoir 
affronter sereinement le boss. 


des capacités de la PS2, sans vraiment se fouler. Ce qui nous confè- 
re au final un soft à l'action répétitive et à la progression simpliste. De 
plus, les adversaires ne sont pas très variés et la qualité de la réali- 
sation ne casse pas des briques. Cela étant dit, on arrive tout de même 
à en tirer un certain plaisir ludique, et ce même s'il ne s'agit que d'une 
« satisfaction désintéressée » dans le sens strict défini par Emmanuel 
Kant. Et là, ça en jette au niveau de la rhétorique ! Bref, Shinobi sur 
PS2 n'est pas très convaincant, mais il est loin d'être foncièrement 
mauvais. Les fans de la première heure du ninja le plus célèbre du 
monde auront toutefois le plaisir de pouvoir observer sa légendaire 
écharpe rouge, en véritable 3D, flotter avec classe dans le vent... 
Kendy 
Shinobi va 
détruire un 
hélicoptère 
au sabre. 
Quelle 


L_| puissance 
métaphysique. 


Le degré de modélisation est basique. |} 
n'y 8 pas de quoi fouetter un graphiste ! 


Esthétique 
Les teintes des décors 


sont uniformes et les envirannements 
assez répétitifs. 


CD Animation 


Ca ne rame jamais, Dieu merci. 
Meis vous me direz, il ny a pas grand- 


Le ninja se laisse domestiquer 
très rapidement ! 


@ Sons 
Les bruitages et la bande 


sonore sont pêchus, mais aucune 
mélodie ne persiste dans la tête. 


Durée de vie 


Le soft est difficile en mode 
Normal et abordable en mode Facile. 
16 stages, ca fait un peu juste. 


E Plus 


Des attitudes de poseur. 
Un jeu « old school ». 


Moins 


Un principe répétitif. 
Une réalisation très moyenne. 
8 environnements seulement. 


Note d'intérêt 


F 


Plus loin..- 


Ma fibre nostalgique a des limites, Celles\de laidécence) Réalisation médiocre idées: 


tés. Au lieu de cela, Sega nous sert un jeu « old. school » tenant sur les doigts d'un manchot... seull'aspect frénétique est à sauver. 
le soft se révèle un tantinet divertissan Du beat'em all ultra-basique, ultra-répétitif, sans ambiance, sans Saveur épicée. 
7 È À Ay Ç 3 Ce Shinobi PS2 n'arrive pas alla cheville delsesillustres'ainés La/sagarégresse! 


PlayStation 2 Basket-ball 


MBA.Street V0], 2€ 


de rue. On a tout de suite en tête la série animée dédiée aux 

Harlem Globe-Trotters et leurs petits shorts seyants. Le second 

volume de NBA Street nous plonge dans cette atmosphère un peu 

16) décalée et propose de découvrir les anciennes et nouvelles gloires du 

Les mouvements sont Rés basket-ball américain, où l'on joue à 3 contre 3 pour dunker comme 
et rapides avec une mise en scène des dingues. En effet, vu la palette de mouvements disponibles, il suf- 
sympa pour certains coups. fit d'un peu de temps pour mémoriser les divers tricks d'attaque et de 


défense avant de faire son poseur en marquant des points. 
Esthétique  @E} 


Décors urbains un peu ternes 
mais chargés en détails. Les vieilles 
gloires du basket en tenue d'époque. 


ÿ Après une séance d'entraînement plus que recommandée, on com- 
Animation D 


mence les matchs simples ou on se frotte direct aux défis NBA. On 
Une palette de tricks varié peut aussi préférer créer son équipe (et même intégrer une fille !] et 
be on brin tester les aptitudes des gars du quartier. Les matchs se déroulent 
‘ rapidement et la tentation est grande de mouliner le bouton de contre D pas évident 
Maniabilté et de tricks pour marquer le plus de points possible. La totalité des der 
Très maniable, il faut juste ne mouvements n'est pas accessible lors des matchs et il n'est pas évi- IÉMORSEr 
pes se mélanger les pinceaux entre les dent de se souvenir des différents mouvements offensifs et défen- ee He 
mouvements d'attaque et de défense. sifs appris à l'entraînement ; on peut le faire au feeling, technique qui SAR 2 
Sons 118) peut avoir un effet un certain temps en fonction du niveau choisi pour 7 disponibles 
Des commentaires quiinetient l'équipe adverse. Les contres fonctionnent de manière efficace et les ae 
une ambiance de feu, avec un fond joueurs réagissent rapidement, même si les actions manquent par- F des points 
musical rythmé. fois d'un peu de précision. Puisque l'on évolue en arcade, il n'est pas k 4 comme un 
nécessaire de mettre au point des tactiques super réfléchies. Le jeu 2 A. vrai poseur. 
est rythmé par des commentaires enflammés, en anglais avec les 
PU a eu re actueles — MENUS en français, accompagnés d'une musique rap aux basses bien à apprendre les mouvements, à enchaïîner feintes et 
et passées. lourdes. NBA Street Vol. 2 offre un accès facile et immersif ; moi qui coups spéciaux. On peut vite se prendre pour un as 
ne suis pas une spécialiste de la discipline, j'ai pris plaisir à y jouer et du ballon rond. Comme dans le premier opus, le 
Plus +) = ——. 1 Gamebreaker est un coup qui bénéficie d'une mise 
Richesse du gameplay. en scène spéciale qui ne peut être actionné qu'après 
s un f 1 Ke s avoir réalisé une certaine quantité de tricks. EA Big 
Û confirme avec ce deuxième volet, un poil plus com- 
Moins = ] : - É À plet et plus joli que le précédent, que le basket de rue 
Commandes pas toujours hi L peut être approché par le plus grand nombre d'entre 
précises. nous de manière très fun ! 


Note : alt 
d'intérêt 5 | fiche technique 
4 ÿ Hectronic Arts 
FI a | 3e FA Big 
Plus loin... Li: : La Basket-ball urbain 

f ( 134 
3 
Moyenne 
Sauvegardes 
12 


à n = 3 : Lamebreaker, le Coup qi 
Les terrains se déroulent en milieu urbain et le mode Multijoueur Xbox et GameCube 


accueille jusqu'à 4 joueurs. 


N ew York City est considérée comme le berceau du basket-ball 


fait plaisir ! 


Karine 


Pas la peine de se prendre la tête aveclles régles Pourles amateurs du ballon rond EA Big est vraiment un développeur très talentueux. Cette seconde mouture de NBA 
que l'on joue avec les mains et quiveulentientren dans evitdueujet, NBA Street: Street le prouve une fois encore. I! se révèle être un jeu au potentiel ludique immense et. 
Vol. 2 offre une alternative symparäicelle de NBA 2K3/tropitéchnique à mon goût, au Capitalfun extraordinaire, Des tricks par milliers, des dizaines de bonus à débloquer, 
mais dans un autre style, le5 glaires dela NBA, unjeu ultime à plusieurs, bref, la totale pour un jeu hors normes !| 


PlayStation 2 


surgir des vieux jeux remis au goût du jour. Avec 

Ryger le pari est réussi, et ce pour plusieurs 
raisons. D'abord le jeu est beau. C'est presque frap- 
pant d'ailleurs. On sent que la recherche d'une esthé- 
tique efficace et particulière a ici été prépondérante. 
Les personnages et monstres en 3D bénéficient 
d'un soin visible, les boss sont énormes et détaillés, 
il y a de jolis effets de brume, de poussière, de lumiè- 
re. Bref, on se balade dans les différents décors, 
aux noms parfois poétiques (salle du soleil, de la 
lune.) en éprouvant un vrai plaisir teinté d'admira- 
tion. Ce souci de qualité se vérifie dans la bande- 
son du jeu, de grande qualité, et dans la richesse 
de l'univers qui nous est proposé. Histoire antique 
et mythologie se mélangent avec un certain bon- 
heur même si l'histoire, dans le fond, est franche- 
ment décousue. Entre les boss (Sphinx, Minotaure, 
Icare, Centaure...] et les invocations liées à vos 
Diskarmors (Cerbère, Sirène), vous n'oublierez en 
tout cas à aucun moment que Rygar est un titre 
définitivement lié aux légendes antiques. 


| e trouve toujours ça un peu rigolo de voir res- 


iche technique 
[ L Wanadoo Edition 

Tecmo 
Action/plate-forme 
1 
1(3 à débloquer] 
Variable 
Sauvegardes 
10. 
Bonus 1 Spéiaux » à délocker. 
Rien d'autre 


Fion/Plate-Forme 


The Legendany 
AUUEAIUrE 


Pendant les 


les personnages nous 
font profiter de leur 
voix (en anglais]. 


Et tu frappes, frappes, frappes. 


L'arme de base de notre héros, c'est le Diskarmor || s'en sert comme 
d'une espèce de yoyo aux pouvoirs terribles capable de terrasser n'im- 
porte qui autour de lui. Au début, vous n'avez qu'un seul Diskarmor : 
celui d'Hadès. Il frappe à longue portée et se révèle particulièrement 
efficace contre un adversaire unique. Plus tard dans le jeu, vous récu- 
pérerez le Diskarmor céleste (pour frapper plusieurs ennemis en même 
temps] et le Diskarmar marin (courte portée, mais très rapide). Jonglez 
avec ces armes pour faire face aux différentes situations qui se pré- 
senteront. D'un point de vue esthétique, les Diskarmors sont des armes 
splendides, qui permettent à Rygar d'effectuer des danses mortelles 
saisissantes. Avec le temps, et même si les commandes sont un peu 
limitées (on peut sauter, effectuer une glissade et donner des coups de 
Diskarmor, c'est à peu près tout), on se rend compte que le jeu est plu- 
tôt bien pensé. Avec l'habitude, on comprend qu'un bon timing permet 
de se défaire de n'importe quel boss, qu'il est bon de se défendre puis 
riposter après certains types d'attaque, etc. Le côté « old school », très 
arcade, est réussi et les fans du genre trouveront là un titre intéres- 
sant, qui possède une marge de progression réelle. À réserver aux 
bourrins en herbe, tout de même, puisque dans Rygar, il faut tout explo- 
ser - colonnes, statues, rochers, murs, tout y passe — pour découvrir 
constamment de nouveaux bonus. C'est amusant au début, mais j'avoue 
qu'au bout d'un moment, on s'en lasse franchement. Ceux qui ne font 
pas dans la dentelle n'y verront toutefois pas beaucoup d'inconvénients… 
Chris 
En faisant 

virevolter son 

Diskarmor céleste, 

Rygar peut toucher 

plusieurs adversaires | 

d'un seul coup. 

À utiliser sans 

retenue. 


On brise des dizaines d'éléments, 
les décors sont vastes, il n'y a pas de 
ralentissements.. Du beau boulot. 


Esthétique 


Ce jeu est définitivement très 
beau. Pour un « simple » jeu d'action, 
c'est la classe. 


Animation 
Rygar dispose d'une palette de 
mouvements limitée, mais i| manie son 
Diskarmor avec une vraie dextérité. 


Maniabiics 
Le perso est un peu raide 


mais c'est le côté old school 
qui veut ca. 


Sons 


Les musiques se révèlent 
étonnamment soignées. Ambiance 
sonore réussie également. 


Durée de vie 


La durée de vie plafonne à 5 ou 
6 heures, mais on est censé y rejouer 
pour découvrir de nouvelles choses. 


Plus 


Une réalisation bluffante. 
L'univers mythologique. 
Des boss de chez boss. 


Moins 


Une jouabilité un peu vieillotte. 
Vues caméra parfois énervantes. 


Note 


Plus loin... 


Rygar estun titre qui ne fera certes pas d'ombre à Onimusha, mais qui pourrait ravir, 
les amateurs du genre grâce à son esthétique soignée et quelques habiles trouvailles 
En revanche, les animations craignent du boudin et les caméras ont tendance à me 
rendre hystérique. Ceux qui arriveront à passer outre vont triper. Amen. 


ant quepur jeu d'arcade, onne peut pas reprocher grand-chose à Rygar. Ce titre 
en effet ses promesses à tous les niveaux et ilprocure un plaisir presque 

édiat, Ilfaut toutefois avoiriune certaine envie de perfection pouriy rejouer après 
bir terminé une première fois, Ce n'est certes pas commun à tout le monde... 


# 


PHONE 


Le dernierJeu du genre 


l'E: Er 


Valable dontjeme 


souvienne, c'était Colony Wars. Ca remonfe, dis 
donc. Alors, Yager n'a peut-être pas Sa Magie, Mais il 


3 = Ÿ 
PA 
Moteur fluide et très polwalent, 
tirant agréablement parti de la Xbox. 
Esthétique 


4 (D 
| Impressionnant graphiquement, 


M le moteur met en valeur un design plutôt 


ps: Technique 


DU réussi et détaillé. 
D d: PT 
D “uiuziion 0117 } 
Frame-rate jamais inquiété, 
bee détails un peu partout qui rendent 
l'ensemble très vivant. 


DÉMÉAAIILE 015) 
Assez difficile à maîtriser mais 
on s} fait. Ca reste un peu « mou », 
| dommage. 


Sons { 
Classique, sauf pour des 
doublages VO. au-dessus de la moyenne. 


| Ambiance sonore riche. 
| “ tqs A 

Durs de vie 018) 
campagne assez longue et surtout pas 


| Difficile, il offre en outre une 

| 

| mal de bonus à trouver 

D Plus (4) 


C'est bon ! 
C'est beau ! 
C'est Bosh ! 


Moins 

Difficile. 

Jouabilité un peu « molle ». 
Pes de missions spatiales. 


Note 
d'intérét 


Des développeurs allemands, 
c'est plutôt rare. C'est leur 


tout premier jeu ensemble. En 
tout cas, ils méritent la men- 
tion spéciale pour le nom du 


studio : « Yager Develap- 
ment ». À croire que Yager va 
devenir une saga... qui sait ? 


e titre ne vous est pas inconnu, et vu la qualité graphique reflé- 
L:- par les photos que nous avions déjà publiées, j'imagine que 

bon nombre d'entre vous devaient surveiller ce Yager du coin de 
l'œil. Et ils n'avaient ma foi pas tort. Nous émettions pourtant des 
réserves assez importantes vis-à-vis de la mollesse du gameplay, tout 
comme de sa profondeur. Puis il est tombé dans une warp zone de 
presque un an, pour réapparaître sous un jour apparemment meilleur ! 
C'est sûr, Yager a su s'améliorer par rapport à nos premières ren- 
contres, même si ce n'est pas encore tout à fait ça. 


C'est dans la peau d'un petit malin du nom de Magnus Tide que vous 
vivrez l'aventure qui vous attend. Si la majeure partie des missions se 
déroulent à bord de son appareil top moumoute acquis chèrement, 
certaines vous placeront aux commandes d'un canon de DCA pour 
des scènes d'adresse au shoot. Côté vaisseau, la maniabilité est un 
peu particulière. Deux modes sont disponibles et on passe de l'un à 
l'autre par une pression sur le stick analogique droit. Le premier, 
Surplace, permet de naviguer à la manière d'un hélicoptère, le stick 
droit permettant de se déplacer latéralement et de haut en bas, le 
gauche assurant la visée. Il faudra cependant passer dans le second 
mode, Croisière, pour avancer à pleine vitesse et manipuler l'appareil 
à la manière d'un jet dans les dogfights. Qu'il s'agisse du premier ou 
du second, le soft ne fait pas dans la vitesse, même en utilisant des 
bonus de baost temporaires ; pas de grosses sensations à ce niveau, 
ni même en dogfights. C'est un peu dommage, par rapport à un Colony 
Wers justement, qui offrait lui de bonnes sensations. Mais on en res- 
sent tout de même en jouant à Yager, grâce à la réalisation excep- 
tionnelle. Les effets spéciaux et les explosions sont très réussis et les 


Une mission de DCA amusante, où les potes du bar local 
balancent tout ce qui traine avec une catapulte pour vous entrainer. 


L'aspect infiltration fait l'objet de toute la 
première phase de cette mission, où vous devrez 
marquer en douce des défenses pour les copains de 
l'artillerie. 


décors très détaillés, de même que les vaisseaux les 
plus massifs et autres structures « surpolygonées », 
qui donnent une bonne impression d'échelle. |! y a 
moyen de se faire quelques combats vraiment sym- 
pathiques, et dans l'ensemble, même si les armes 
sont classiques et pas très impressionnantes, des 
tas d'autres détails permettent de se glisser dans 
l'ambiance assez facilement, à commencer par les 
impacts sur la vitre du cockpit, et les communications 
entre pilotes qui pimentent régulièrement l'ensemble. 
Alors oui, Yager aurait pu être beaucoup plus exci- 
tant, mais il ne manque pas pour autant d'attrait. 
D'autant qu'il est assez difficile et long, que les mis- 
sions sont plutôt variées et l'histoire agréablement 
contée au travers de cinématiques utilisant le moteur 
du jeu. Un bon petit jeu, sincèrement bien bossé et 
surtout unique en son genre sur la machine pour le 
moment. C'est déjà pas mal ! 

RaHaN 


Développeur Yager Development 

Genre  Action/shoot 

NBTE dE JOUEUTS 

Niveaux de difficulté 
Difficulté 
Continues 
Nbre dE missions. 
SpÉCiAl 
FKISte Sur. 


Difficile. 

J + Sauvegardes. 
Une vingtaine 
Unjeuallemantis 
Rien d'autre {bientôt P 


L'avis de Julo 


Son long passage dans une warp zone intergalactique a fait du bien à Yager. Si ce 


shoot n'atteint pas des sommets, il reste assez joli, bien réalisé et développé 
« scénaristiquement » pour divertir et plonger le joueur dans un univers au design 
intéressant... Cela dit, un gros problème persiste : le rythme de l'action, mollasson. 


ALIONr 2 


GER 
Ébürse 


l'heure où le père Elwood tente désespérément 
M de passer son permis voiture, j'ai préféré tes- 
ter dans l'ombre ce deuxième volet dédié à de 
nombreuses courses enragées. En effet, le bestiau 
n'étant pas « futeute », il penserait certainement que 
le code de la route et les panneaux de signalisation ne 
sont là que pour embelir les métropoles, que la condui- 
te sauvage est le maître-mot du code de la civilité et 
que les flics ne servent qu'à faire du bruit et apporter 
de la couleur avec leur sirène et leurs gyrophares. 
Pourtant, il n'aurait pas tout à fait tort puisque Midnight 
Club 2 est la représentation exacte de tout ce qu'il ne 
faut pas faire dans la vraie vie, comme on dit. Au cœur 
de Los Angeles, Paris et Tokyo, la vingtaine de caisses 
que vous pourrez obtenir en défiant les inconscients 
de la route vous permettront de traverser, voire de 
transpercer chaque ville de part en part. 


Que ce soit en mode Arcade ou Carrière, le but sera 
le même et très « basique ». Il vous faudra partir d'un 
point À pour rallier un point B. Mais à la différence des 
autres productions du genre, ces trois viles immenses 


FRIAL 
EXT RIGHT 


ŒROWNTOWN 


12026 
[242 


CRE Li echnii que 
TAKE 2NNENACHIVE) 
RokstanfétatsUnIs] 
COUPSE, 
NETENE JOTEUTS ON Z) 
PEAUNQTEN METIIEUM 
DAEUTENNMOYERNE/DINICIIES 
… CONNNUES M SAUVEDANOES) 
NITEMEUNES NS, 
 STECIAINMLESIMEIDS, 
ENISTE SUR BIEN OS UTSA EN, 


À 


ES dE IIStTEr 


midnigt 


Petit coup dE chapeal\ a Hanna Se Banberan qui, qe ie a ca [108 
Inspirenbien des développeurs de jeux. Vidéo grac 
“Les fous auvolant Dans Un alitre genre mais al 
dl 3 Jouer le #3 Diabolo, el Satanas dans LL, Paname eL .. vo. D: 


= ol) 


L'icone rouge symbolise la voiture défiée. 


sont ouvertes et vous permettent de choisir votre propre itinéraire. En 
effet, si le passage par tous les checkpoints est obligatoire, vous aurez la 
possibilité de les « checker » dans n'importe quel ordre. Le mode Arcade 
sert donc avant tout à se repérer dans ces environnements détaillés. En 
dénichant le maximum de raccourcis (portes vitrées de magasins, esca- 
liers, pyramide du Louvre utilisée comme tremplin), vous pourrez semer 
les autres participants ou la flcaille qui aurait dans l'idée de mettre fin à 
vos runs. Grâce à une très bonne intelligence artificielle, vos adversaires, 
coriaces, n'hésiteront pas à vous faire dévier de trajectoire. Les accidents, 
assez bien réalisés, seront donc légion et de nombreuses tentatives s'avé- 
reront nécessaires pour remporter chaque course et ainsi débloquer la 
grande nouveauté de ce titre : les motos. Techniquement, bien que l'en- 
semble soit toujours un peu terne, que les modèles physiques soient loin 
de la réalité, le moteur 3D gère parfaitement l'affaire et n'affiche que peu 
de ralentissements. Totalement orienté arcade et sans grande révolution, 
Midnight Club 2 remplit tout de même son contrat. Les fans de la pre- 
mière heure retrouveront rapidement leurs marques et pourront égale- 
ment se concocter des trajets de falie grâce à l'éditeur de circuits. Un titre 
sans surprise mais très fun. On ne demande pas plus. pour l'instant ! 
Mister Brown 


Not = 


ET, 


Technique 
Peu de chutes de frame-rate et 
un moteur qui confère une bonne fluidité 
à l'ensemble des courses. 


Esthétique 
Les trois métropoles sont 


facilement reconnaissables, mais avec | 


de l'aliasing à gogo. 


@D animation 
Les dégâts sont assez mal 
gérés et les modèles physiques ont 
rapidement tendance à s'envoler 


D Marines 


Uniquement jouable à 
l'analogique mais la prise en main est 
rapide. Il manque la vue cockpit. 


@ Sons 
Nombreux styles de musique 
et des bruitages moteur assez bien 
rendus. Sans plus. 


CID Durée de vie 
Une bonne durée de vie grâce à 

de nombreuses courses et un éditeur de 
circuits. La plupart des défis sont ardus. 


Plus 


Trois villes immenses. 


L'LA. générale. | 


Moins 
Les modèles physiques. 
Les dégâts. 


Note 


d’intéret 


AE es 4" 
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EUIDBEENNES 


Mes très chers frères, mes très chères sœurs. Recueillons- 
nous. Faites silence dans vos cœurs. Posez vos pads. Respirez. Libérez vos 

esprits. Écoutez. « Nuance : quand l'homme est mort, on l'enterre. Quand l'arbre est 
mort. one déterre !» Remeradions Pierre Doris. Saluons la vie. Réjouissons-nous de ces 
instants de calme et de sérénité. Bénissons ces zappings qui apportent le discerne- 
ment. Rendons gloire à la Terre, notre mère à tous. Et dans un même élan, proster- 

nons-nous car les jeux vidéo nous apportent le sourire, dévalisent nos porte- 

feuilles, nous rendant ainsi plus légers, plus libres. Le jeu est sain. Oui, sain. 


Bomberman 
Max 2 AJUANCE 


(Bleu et ROULE] 
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Se balancer des bombes dans la 

onne humeur est un sujet bien 

délicat dans la situation actuelle, 

mais c'est pourtant le thème de ce nouvel 
épisode de Bomberman. Ainsi, le jeu affiche 
une réalisation soignée à travers ses gra- 
phismes colorés et ses mélodies enjouées. 
La jouabilité reste un modèle de simplicité 
tout en innovant grâce au retour des Cha- 
raboms, que l'on peut à présent chevau- 
cher (merci Bomberman 94 !). Cependant, 
ce tableau idyilique est obscurci par la dis- 
pariion de l'aspect RPG et surtout du légen- 
daire mode Battle remplacé par des com- 
bats simplistes entre Charaboms. Enfin, la 
déclinaison mercantile en deux versions ne 
se limite pas au choix entre Bomberman 
et son alter ego Max : elle oblige à dispo- 
ser des deux cartouches pour pouvoir pro- 
fiter de l'ensemble des niveaux et Chara- 
boms, ce qui est pour le moins frustrant. 
Yann 


Hudson Soft / 
: Game Boy Advance 


Casieuyeen 


Déjà sorti sur PS2, ce petit jeu 

de plate-forme est assez sympa- 

thique et plaira probablement aux 
plus jeunes d'entre vous. Graphiquement 
joli, on déplore néanmoins son frame-rate 
catastrophique et un système de camé- 
ras pas vraiment top. Les différentes 
phases sont bien pensées et la gestion 
des deux personnages, qui possèdent 
chacun des caractéristiques différentes 
permettant de débloquer diverses situa- 
tions, donne un peu plus d'intérêt au titre. 
Cependant, il faut bien avouer que l'on 
reste dans le super classique. Bref, on 


Toutes les sorties 


peut éventuellement s'amuser quelques 
minutes, mais pas beaucoup plus. À réser- 
ver au petiot de la famille qui, lui, pourra 
peut-être y trouver son compte. 


AI Star 
Baseball 2004 


Ce n'est pas encore cette année 

qu'All Star Baseball perdra sa 

couronne de simulation de base- 
ball ultime. Ce sport, très apprécié chez 
les mangeurs de hamburgers, possède 
donc son PES et intègre tout ce qu'il est 
possible de souhaiter. On choisit son 
équipe parmi les 50 disponibles et on 
gère ses joueurs comme un pro. Les 
coups sont précis, la licence est officielle 
et permet de retrouver de vieilles gloires 
de la discipline. Les développeurs ont inté- 
gré une multitude de détails en se basant 


sur la saison 20083. Les mordus du genre 
vont pouvoir taquiner leur batte pendant 
un bon bout de temps, sur PS2 seule- 
ment, les autres versions étant réser- 
vées au public américain. 

Karine 


Editeur : Acclaim 


Machine : PlayStation 2 


Castieween 


Pour sa version GBA, Castleween 
devient un jeu de plate-forme tout 
bête dans lequel on dirige au choix 
un des deux personnages, Greg et Alicia. 
Le déroulement n'a rien de particulier, si 
ce n'est le fameux principe d'alternance 
entre les persos qui possèdent chacun 
des capacités particulières susceptibles 
de débloquer telle ou telle situation. À 
part cela, il s'avère être un petit jeu tout 
ce qu'il y a de plus conformiste. Graphi- 
quement, c'est très correct et l'esthé- 
tique « halloweenesque » est bien resti- 
tuée. Au final, on a un titre joli et sympa, 
mais franchement, face aux vieux piliers 
du genre Mario, il ne fait clairement pas 
le poids. Un soft sympatoche, sans plus. 

Angel 


Editeur : Wanadoo Edition 
Machine : Game Boy Advance 


——— Conflict 
Deseit Storm 


En dépit de son idéologie nau- 
séabonde, Conflict Desert Storm 
reste un bon jeu d'action-actique 
sur GameCube. Le système d'ordres est 
bien pensé, on peut jouer assez finement 
bien qu'il soit assez difficile d'être totale- 
ment furtif, l'A. tient la route et les mis- 
sions ne manquent pas d'intérêt. Comme 
il s'agit d'un portage, on note peu de dif- 


férences avec les autres versions : en 
gros, on retrouve la même qualité gra- 
phique et le moteur manque toujours légè- 
rement de fluidité par endroits (surtout 
quand on y joue à plusieurs]. Les com- 
mandes, quant à elles, sont parfaitement 
adaptées au paddle Nintendo. Question : 
était-ce de bon goût de sortir cette ver- 
sion GC en pleine guerre ? Décidément, 
les voies du marketing bla bla bla. 
Willow 


Machine : GameCube 


—— Dounforce 


Sorti depuis plusieurs mois outre- 
pa Atlantique, Downforce est un jeu 

de course futuriste qui ne rend 
pas vraiment hommage à ce genre assez 
plaisant que peut être l'arcade. Circuits 
urbains tracés à coups de machette, 
virages à 90° et conduite ultra-rigide. 
C'est du vu, revu et déjà vu, on n'éprouve 
aucun plaisir à diriger ces bolides, des 
Formule 1 grossièrement modifiées, ni à 
assister aux accidents de parcours. Le prix 
de vente a été revu à la baisse (24,90 €) 
pour essayer d'écouler un max d'unités. 
Les modes de jeu ultra-classiques ne par- 
viennent pas à rehausser le niveau, l'ab- 
sence de challenge et de rythme faisant 
cruellement défaut. On a connu des jours 
meilleurs. Et des jeux aussi. 


Karine 


Editeur : Titus Interactive 


Machine : PlayStation 2 


La folie des jeux de caisses per- 
dure et ne semble pas près de 
s'arrêter. Mais pour convaincre 


les adeptes du genre, encore faut-il que 
leur réalisation soit à la hauteur. Pour- 


tant, Downtown Run reprend le principe 


«universel » d'un Mario Kart-like. Grâce 
8 d'innombrables banus offensifs et défen- 
sifs, vos adversaires attendront le moment 
propice pour placer quelques fourberies 
destructrices sous vos roues. En activant 
un bouclier et en déclenchant certaines 
accélérations, vos chances restent entières 
de remporter chaque course sur les nom- 
breux modes disponibles. Cependant, le 
réalisme des environnements ne se prête 
pas à ce genre d'épreuves délirantes et 
amenuise considérablement son intérêt. 
Un jeu sans commune mesure avec un 
Mario-kart, même sérieux. 

Mister Brown 


Come UeIlDE 


Everblue s'adresse avant tout aux 
ee passionnés de plongée sous-marine 
et à ceux qui veulent éprouver les 
sensations des grands fonds marins. sans 
pression. Une multitude de détails doit être 
prise en compte afin de gérer au mieux 
son équipement : oxygène, combinaison, 
mult-sonar pour repérer les objets enfouis 
sous les algues. On évite de se faire bouf- 
fer par des requins qui apprécient les eaux 
des Caraïbes, on collecte des trésors, on 
visite des épaves, on rend de menus ser- 
vices aux autochtones et on apprécie la 
quiétude de la vie insulaire. Everblue 2 s'as- 
simile à un RPG maritime qui plaira sans 
doute à Nicolas Hulot et aux incondition- 

nels du Grand Bleu. Quant aux autres. 
Karine 


Editeur 


Capcom 


Machine : PlayStation 2 


Conflict 
| Desert Starm 


BDownforce 


Castleween 


Î 


Murakuma 


-Frogger Beyond 


Ce bon vieux Frogger a 
décidément du mal à se 
faire à la 3D ! Cette nou- 


velle tentative sur GameCube et PlaySta- 
tion 2 ose un compromis entre gameplay 
2D et graphismes tridimensionnels. Le 
résultat est décevant. On ne peut ainsi 
utiliser que la croix directionnelle pour diri- 
ger la grenouille au milimètre près, chaque 
bouton du paddie doit être utilisé pour pro- 
gresser. Pour un jeu qui vise les plus jeunes, 
la tâche se révèle plutôt ardue. Pas facile 
de coordonner tous les mouvements | 
L'équipe chargée du développement étant 
basée à Hawaï, on se doute bien que ses 
membres ont dû passer le plus clair de 
leur temps les doigts de pied en éventail ! 
À quand un voyage de presse pour Frog- 
ger Beyond le retour ? 


- Minorty Report 


Le titre d'Activision suit en grande 

partie la trame du film de Spiel- 

berg. Les missions s'enchaînent 
au rythme des arrestations des criminels 
en devenir. || manque juste Tom Cruise au 
casting, la superstar ayant sans doute 
refusé d'accrocher un nanar vidéoludique 
à son tableau de chasse. Le jeu affiche des 
qualités graphiques certaines avec effets 
de chaleur et explosions à profusion. On 
bute cependant sur l'animation trop carrée 
des personnages et leur facon de tomber 
comme des pantins désarticulés, une atti- 
tude gênante puisque le titre est un beatem 
up. Répétitif et vite ennuyeux, le jeu tire un 
faible intérêt de ses nombreux cheat codes. 
Mais ca aussi, ca devient vite lassant… 
Enfin, jme comprends. 


Karine 


PlayStation 2 


14e SBICRELT 
des ANNEAUX, 
les Deux Tours 


Le titre d'Electronic Arts n'est pas 
sorti simultanément sur toutes les 
consoles. La dernière disponible 
est donc celle dévouée à la GameCube. 
On se demande bien pourquoi, vu qu'au- 
cune amélioration n'a été apportée. Pas 
de gros changements à noter nous sommes 
toujours en présence d'un beat'em all et 
c'est toujours aussi beau et agréable à 
jouer. Voilà, tout est dit, comment vais-je 
pouvoir venir à bout des 240 signes qu'il 
me reste à taper pour remplir cette colonne ? 
Je peux conseiller à chaque possesseur 
de GameCube de se procurer ce titre qui 
mêle allégrement action et baston, et si 
vous êtes fan de l'œuvre de Tolkien, c'est 
encore mieux ! Ca baboule, quoi. 

Karine 


Hectranic Arts 
amEeGubE 


Franchement, quelle idée saugre- 
nue que de sortir les 3 antiques 
Phantasy Star en compile sur GBA... 

En effet, aucun remaniement graphique n'a 
été effectué et on retrouve les préhisto- 
riques versions Master System et Mega- 
drive, qui ont d'ailleurs pris un énorme coup 
de « ieuv ». Les teintes ne dépassent pas 
les 16 couleurs à l'écran et les musiques 
sont dignes des bruitages d'une calculatrice 
graphique. Côté ludisme, on ne prend pas 
son pied : vous dirigez un petit personnage 
dans des décors sommaires et vous vous 
battez dans des joutes qui utilisent l'incre- 
veble système du tour par tour. Bref, seuls 


les nostalgiques accracheront, tandis que 
les autres passeront leur chemin. Et puis, 
tous les textes sont en anglais. Supeeeeer.… 

Kendy 


Ir = Infogrames 
Game Boy Advance 


PourIes gros fans 


——— AUFAKUMO 


Je n'ai pas la tolérance d'un Greg 

envers les jeux de robots pleins d'ex- 

plosions. Du coup, Murakumo n'a 
pas pu me faire oublier ses trop gros défauts 
de production somme toute moyenne. À vrai 
dire, le jeu en lukmême dispose de quelques 
atouts, à commencer par une réalisation 
très correcte et une vitesse omniprésente 
qui impressionne la première demi-heure. 
Passé celle-ci, an commence à s'intéresser 
plus avant au gameplay, et on ne peut que 
se rendre à l'évidence : frustrant, agacant 
et répétif, ce shoot à haute vitesse consiste 
grosso modo à choisir le bon robot pour 
poursuivre chaque cible, niveau après niveau, 
et l'abattre en un temps limité. Super. |l y a 
bien une tentative de scénario, mais bien 
insuffisante pour faire passer la pilule de 
cette mascarade d'intérêt. 


From. Software 
Küox 


Phantom Crash 


Dans le Japon futuriste, la pollu- 
tion a obligé les habitants à se 
terrer dans des cités protégées 
par des bulles. La seule source de diver- 
tissement est le combat de robots en 
arènes, qui est devenu le centre de toutes 
les attentions. Le jeu vous propose donc 
des phases de joutes entremêlées de ges- 
tion (acheter des machines, des armes...) 
et d'aventure. Par malheur, on passe plus 
de temps à zapper des tonnes de dialogues 
inintéressants qu'à casser du mecha, ce 
qui pose un grand problème de rythme. 
Cela dit, la réalisation est plutôt bien fichue 
et les possibilités sympathiques (thermo- 
camouflage, sauts..]. Finalement, Phan- 
tom Crash est un shoot en arène plutôt 
moyen mais trop répétitif. 


Kendy 


Phantagram 
L104 


— Rollercoaster 
TYCOON 


Disneyland, WAalibi et le parc Asté- 
rix n'ont qu'à bien se tenir ! Votre 
sens exacerbé de la gestion devrait 
reléguer ces trois parcs au rang d'amuse- 
gueule pour visiteurs en mal de sensa- 
tions fortes. En effet, les différents parcs 
que vous allez devoir construire et gérer 
ou dont vous devrez asseoir la notoriété 
ou la rentabilité ne vous permettront pas 
de laisser le moindre paramètre au hasard. 
En recherche constante d'améliorations, 
de constructions et de satisfaction de la 
clientèle, Rollercoaster Tycoon se veut le 
Theme Park World killa'. Malheureuse- 
ment, à cause d'une interface surchar- 
gée et d'un gameplay absolument pas 
intuitif, ce titre est une prise de tête incom- 
mensurable et mal adapté au monde de 
la console. La souris (inexistante à l'heure 
actuelle sur Xbox) faisant la différence, 
préférez-lui la version PC, et encore ! 

Mister Brown 


Infagrames 


(BOX 


State of 
Emergency 


State of Emergency cadre par- 
faitement avec l'esprit irrévéren- 
cieux des productions Rockstar 
Games. Initialement sorti sur PS2, il s'agit 
toujours d'un soft de baston qui se déroule 
sur fond de soulèvement populaire, avec 
des objectifs à remplir (destruction, persos 
à passer à tabac, escorte...) Cette mou- 
ture Xbox, contrairement à la version 
PS2, jouit d'un mode Multijoueur (jusqu'à 
4) et propose toute une palette d'options 
de jeu épatantes (Deathmatch, Kaos, Sur- 
vivor…]) ainsi que de nouvelles missions. 
Le moteur 8D reste le même, avec tou- 
tefois un meilleur frame-rate. Dans le 
registre des titres sans « prise de tête », 
State of Emergency demeure simple, effi- 
cace et convivial à plusieurs. 


Rockstar Games 
L 1178 


— Sonic Mega 
Collection 


Z Ce qui devait arriver arriva. Voici 
Ca une compile assez ultime. Au menu, 
Sonic The Hedgehog 1, 2 et 3, 
Sonic & Knuckles, Sonic 3D Flickies’ Island, 
Sonic The Hedgehog Spinball et Dr Robot- 
niks' Mean Bean Machine. Des jeux qui 
vont donc du bon à l'excellent, tout du 
moins si on les replace dans leur époque, 
début des années 90 (le premier Sonic 
était sorti en 91). Pour savoir si ce disque 
peut vous intéresser, regardez autour de 
vous. Si, sur l'étagère là-bas, vous avez 
une tirelire en forme de Tails, sur le mur 
en face, un poster avec Sonic qui vous fait 
un clin d'œil, et sur la petite table du salon, 
des napperons Knuckles, alors foncez ache- 
ter Sonic Mega Collection. L'émulation est 
bonne (encore heureux] et le disque recèle 
des bonus genre films, comics, images, 
etc. Merci Sonic, mon ami pour la vie ! 
RaHaN 


Sega 
GameCube 


Pour les gras fans 


———— Superman 


ShadouL of 
APOKOIRS 


Et un portage de plus, un ! La ver- 
sion PS2 bénéficiait déjà d'un rendu 
bande dessinée super joli mais 
pas franchement intéressante à jouer. Déjà 
qu'incarner le super-héros le plus gentil 
du monde, c'est pas super, mais l'ac- 
compagner dans des missions de sauve- 
tage super répétitives, ca devient carré- 
ment super ennuyeux. Notre super homme 
et ses super collants passe son temps à 
frapper des robots et à réparer les dégêts 
qu'ils causent, parce qu'il faut avouer qu'ils 
ne sont pas super finauds. Heureusement, 
Superman possède tout plein de pouvoirs 
pour détruire tous les super ennemis. 
Habitants de Métropolis, dormez sur vos 
deux oreilles, il ne se passe rien de super 
intéressant chez vous, de toute manière. 
Karine 


Infogrames 


GameGube 


———— T00 Feng 


Beau, fin, doté d'une modélisa- 
ion magnifique des personnages, 
Tao Feng est très bien réalisé. Il 
offre également quelques très bonnes 
idées. On citera notamment la possibilité 
de handicaper un adversaire (il fait alors 
moins de dégêts avec ses membres alté- 
rés, poings ou pieds), s'il bloque trop de 
coups ou qu'on l'envoie valser dans le 
décor. L'interactivité avec ce dernier va, 
en outre, au-delà de l'aspect totalement 
destructible de ses éléments, puisqu'on 
peut aussi utiliser parois et pylônes pour 
lancer ses attaques. Enfin, les coups sont 
violents et l'intensité apparemment là. 
Malheureusement, il souffre d'une mania- 
bilité trop poussive et de systèmes beau- 
coup trop simplistes. Les véritables coups 
spéciaux sont limités à la pression d'un 
bouton et l'utilisation d'une jauge de « chi » 
qui leur est associée, et la subtilité néces- 
saire à une appréciation dans la longueur 
de ce genre de titre s'avère absente. Et 
puis, coupons court : il y a SoulCalibur Il 
sur les étagères, là. 


Microsoft Games 
Xbox 


— TOCA \Joñd 
Touring Cars 


Après avoir joué au fabuleux Top 
Gear Rally de Kemco, je vous 
avouerai que ce TOCA World Tou- 
ring Cars passe plutôt très mal. La réa- 
lisation mélange la technologie du Mode 7 
et des éléments en 3D comme les chi- 
canes. Hélas, la production ne jouit d'au- 
cun dénivelé et les voitures donnent vrai- 
ment l'impression de glisser sur le bitume. 
Bref, c'est d'une platitude incommensu- 
rable ! Même avec ses 15 circuits offi- 
ciels et ses 18 bagnoles, le soft n'arri- 
vera pas à accrocher les passionnés de 
vitesse du fait de sa sensation de conduite 
quasi-inexistante. En somme, si vous 
voulez en prendre plein la tronche, patien- 
tez plutôt jusqu'à la sortie du merveilleux 
Top Gear Rally, le jeu qui va faire mal au 
V-Rally d'infogrames ! 


Game Boy Advance 


Rollercoaster 
Tycaon 


Superman 
Shadow of Apo 


Tao Feng 


Per ReHaeN 


Le Retour du Jedi 


Ciestletitre de télexile 
plus/facileletleplus 
naseique; j'aie pu trouver, 


je crois Tout ca/pour. 


Dans la vie, il en faut pour tous les goûts : je ne cesse de le répéter à mon boucher les 


jours de marché. Alors, pour illustrer une fois de plus ce grand moment de sagesse popu- 


laire, nous avons choisi ce mois-ci de chroniquer deux titres qui n’ont absolument rien 


en commun, l’un se situant dans l’espace et le futur dans le genre plutôt action/simula- 


tion, et l’autre sur Terre et dans le passé, du style gestion/stratégie. C'est le boucher qui 


va être content. 


J 


a" 


annoncerque Raven 
Softwarerofficialiselle, 
développement de Jedi 
Knight3/ dont larsortie 
estparailleursiprévue 
pourilaifin dellannée. 
Letdéveloppement 
esta 60okenviron, 
Sunlemoteunde 


Quake ltoujours. 


Trop d'la balle 
Après lannoncede Full 
Throttle 2, Traziétait 
excitélcommetune bête. 
Angellsautait partout de: 
bonheurquandiilla appris 
que Sam & Max aurait 
aussiles honneurs d'une: 
Suite.Eh bien jelsuis 
heureuxd:écrire: 
aujourd'hui que Day.of 
theMentacle-aura lui 
aussisassuite, Maniac. 
Mansion3:Riserofthe 
Mentacles, développé 
panPendulorStudios 
(Runaway) pourle 
compte delLucasArts 
(Star Wars) NDTraz : 


Tropidila balle! !!! 


2\s= 
y 


w 


Pour initiation au genre 


ÉDITEUR : MICROSOFT GAMES GENREL : SIMULATION /ACTION SPATIALE 


epuis Elite et Privateer, tout 

le monde attend la relève en 

matière de simulation spa- 

tiale permettant commerce, 

piraterie, dogfights et C° au 
sein d'un univers riche et immersif. 
Freelancer était le seul candidat, et 
le voilà qui se pointe, enfin, après 5 
ans de développement. Autant le dire 
tout de suite : on est finalement assez 
loin de ce que les fans peuvent 
attendre. Freelancer joue en effet la 
carte de l'accessibilité plutôt que de 
la complexité, se joue entièrement à 
la souris (exit le joystick), et bien qu'il 
laisse une très grande liberté d'action 
au joueur désireux de vivre sa vie, il 


E 


manque finalement de « dynamique ». 
Économie statique, missions plutôt 
linéaires et manquant un peu de 
variété, manque de personnalisation 
des vaisseaux, possessions, etc., le 
constat pourrait s'avérer accablant 
pour les amateurs, mais finalement 
Freelancer reste un très bon titre. Pour 
les débutants du genre. La campagne 
solo, bien scénarisée, est intéres- 
sante (quoiqu'un peu courte), l'uni- 
vers gigantesque et immersif, et au 
beau milieu des reproches, on ne peut 
que lui tirer notre chapeau pour son 
mode Multijoueur, qui permet peu où 
prou, à la manière de Neverwinter 
Nights, de s'organiser des mini-uni- 


* PRIX : ENVIRON 52 € 


vers persistants avec une petite com- 
munauté allant jusqu'à 128 joueurs 
sur un serveur dédié. Techniquement, 
ce que Freelancer perd en actualité 
technologique, il le gagne en compa- 
tibilité avec des configs plus 
modestes, tout en s’en sortant admi- 
rablement bien du point de vue gra- 
phique (passé les premières heures 
de jeu un peu fades). Un bon titre 
donc, mais qui ne saurait faire oublier 
aux vétérans du genre le souvenir 
ému du chef-d'œuvre de David 
Braben.… 


uxPCGaumois-- 


aisant partie des tueurs de 
… vie sociale, Anno 1503 est 
un titre de stratégie/gestion 
en temps réel qui fait suite 
à Anno 1602 (contre toute 
logique temporelle). Tout le truc 
d’Anno 1503, c'est de satisfaire les 
besoins des pionniers qui devien- 
dront des colons, puis des citoyens, 
des marchands, et finalement des 
aristocrates. À chaque évolution, ils 
auront des besoins de plus en plus 
sophistiqués et difficiles à satisfaire, 
nécessitant la mise en place de cir- 
cuits de production de plus en plus 
longs et stratifiés. Encore plus com- 
plexe qu’Anno 1602, le 1503 fait 
appel à 19 matières premières, 15 
produits de consommation, 4 maté- 
riaux de construction, et presque 
100 bâtiments différents pour lier 
tout ça. Il en résulte une économie 
complexe et des heures de jeu d’au- 
tant plus remplies. Que les ama- 
teurs se rassurent cependant : 
l'introduction progressive de tout 


cela permet d'éviter au joueur de se 
noyer dans cette complexité. Et 
puis, il reste le combat et la diplo- 
matie avec les autres colons, tout 
de même, qui représentent aussi 
une importante partie du gameplay. 
C'est par ailleurs là qu'Anno 1503 
voit la majeure partie de ses pro- 
grès s'affirmer sur son prédéces- 
seur. Parfaitement comparables à 
ceux d’un STR classique, les com- 
bats deviennent plutôt agréables à 
jouer et surtout très naturels. Bref, 
côté gameplay, Anno 1503 s'en tire 
avec les honneurs, mais il lui reste 
tout de même deux défauts : une 
réalisation un peu faiblarde, surtout 
au niveau animation, et une inter- 
face longue à maîtriser. Reste aussi 
que quelques détails auraient pu 
être améliorés, côté I.A., informa- 
tions dispos au niveau économique, 
mais pas grand-chose que ne sau- 
rait oublier un joueur épris du genre, 
car Anno 1503 reste un titre parti- 
culièrement « addictif ». 


Rappelons-nous l'origine des USA 


ÉDITEUR. : CODEMASTERS + GENRE: STRATÉGIE IGESTIONMTEMPS/RÉEL PRIX: ENVIRON 525€ 


Apu d'idées 
FASA'Interactive 
abandonneofficiellement 
lerdéveloppementdu: 
Mechwatrion5" Un, 
responsable de lasociété 
aurait déclaré surun 
forum:«Ouais, non, 
franchement, lätonn'a 
plus d'idées, ontest trop: 
charrette, onpréfère 
laissertomber.» Les 
développeurs ont aussi 
assuré que la licence 
n'était pas morte pour. 


autant, maisiquuils 


allaient plutôt revenir 


avecde vraieslidées 


pourlarelancer. 


au lieu de 6950€. soit 3 numéros gratuits ! 


A renvoyer accompagne de votre reglement dans une enveloppe affral 
a Joypad - BP S000P - 59718 LILLE CEDEX 9 


Je m'abonne pour | an (ll n“) à JOYPAD, pour 3990€ au lieu de S0S0€ | 


soit Je joins mon réglement à l'ordre de par : 
Q Chèque bancaire 
on LEUEN LUN N LUN LILLY Exprele: LI 


Nom : 


Prénom : 


Adresse : 
Code postal : L_L 1 1 1 5 
Date de naissance :L_L_I LL 1 LL 1 Téléphone: LE LI LAN LIN LL 


Ville : 


e-mail : 


* Prix de vente des magezines chez votre marchand de journeux, Offre valable jusqu'au 31 décembre 2003 en France métropolitaine. T 
nous consulter au O1 55 63 41 14 ou par e-mail : sbonnementsjoypad@hfp fr. Confarmément à la Loi Informatique et Liberté du 6 je 


es 
NT 

| _ 

5 LE 


Machine : 
Versien : 


SÉLECTION DES NIVEAUX 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


XXX RATED CHEAT 


JOUER AVEC AMISH BOY 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


NIVEAU LAUNCH PAD 69 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


NIVEAU RAMPAGE SKATEPARK 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


NIVEAU THE DAM 


La devinette pourrie du mois est dédiée à nos amis Bretons : 
Pourquoi les Bretons sont-ils tous frères ? 

Réponse : Parce qu'ils ont Quimper. 

SUPEREEEEEET. 


Les gagnants du mois du concours Action Replay sont Arnaud 
Champigneulle de Nancy, Jocelyn Ghadert d'Argenteuil, Anthony 
Riceiardi de Strasbourg, Hugo Meunier de Cormeilles en Parisis et 
Adrien Monteroni de Belgique !!! Bravo les gars, et pensez vraiment à 
nous écrire de façon très lisible vos coordonnées !! Rendez-vous 
dans un mois pour de prochaines aventures... 


TOUTES LES SÉQUENCES VIDÉO 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO BONUS 1 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO BONUS 2 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO DAM 1 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


NIVEAU ROOTS 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 5 
VIDEO DE LA FIN DU JEU 
NIVEAU SHEEP HILLS Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO LAS VEGAS 1 


DU SIRAQUSE Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


Entrez le code suivant dans le menu Cheot : 


MODE VISION DE NUIT 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


MODE HAPPY BUNNY 
Entrez le code suivant dons le menu Cheat : 
Ce mode vous permet de rester plus longtemps en Nair ! 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


Ce mode fait rebondir votre personnage lors des 
erashs ! 


VIDÉO LAS VEGAS 2 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO LAUNCH PAD 69 1 


MODE PEAU VERTE Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


Il est désormais 
dans le menu d' 


VIDÉO LAUNCH PAD 69 2 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO RAMPAGE SKATEPARK 2 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


ssible de choisir une peau verte 
ion des personnages. 


MODE RAPIDE 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO SHEEP 


Entrez le code suivant dans le menu Cheut : 


VIDEO SHEEP HILLS 2 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO SYRACUSE 1 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO SYRACUSE 2 


Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO THE BRONX, NYC 1 
Entrez le code suivant dans le menu Cheot : 

VIDÉO THE BRONX, NYC 2 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO THE BRONX, NYC 3 
Entrez le code suivant dans le menu Cheat : 


VIDÉO UGP ROOTS JAM 2 
Entrez le code suivant dans le menu Cheot : 


RED FACTION 2 4 se 


PlayStation 2 
Européenne 


DÉBLOQUER TOUTES LES ASTUCES DU MODE NORMAL 


6 6 6 © © © © © 


SÉLECTION DES NIVEAUX 


26906600 


CTCETE cms 


SUPER SANTÉ 


99®©6®0e 


MUNITIONS INFINIES 


2060060 


GRENADES INFINIES 


660606 


GRENADES BONDISSANTES 


DIRECTOR'S CUT 


260600 


MORTS VIVANTS 


8066666606 


MORT FARFELUE 


PLUIE DE FEU 


©C000660 


Gagnez des Action Replay 


PlayStation 2 ! 


Oui, vous avez bien lu, Joypad vous offre la possibilité de gagner 
des Action Replay sur PS2, en jouant ou grand jeu des ostuces ! 
Pour participer, rien de plus simple : il vous suffit d'envoyer 

à Kendy, sur papier libre, vos meilleures astuces, cheat codes 

et autres codes secrets, et ce pour n'importe quelle console. 
Grand cheater devant l'éternel, Demi-Lune récompensera 

les 5 meilleurs d'entre vous en leur envoyant personnellement 
un Action Replay PlayStation 2. N'oubliez pas d'indiquer vos: 
coordonnées sur votre courrier. Bonne chance ! 


Envoyez votre Courrier à : 

Kendy - Jeu des Astuces / Joynad 
124 rue Danton — TSA 51904 
92538 Levallois-Perret Cedex 


RE 


U AS L’AIR BIZARRE, TOI 


tonjour Il faut absolument trouver un moyen d'injecter la beau- 
$ enluminée de la 2D dans la 3D, si vide et si glaciale. Peut-être 
3 salut viendrat-il d'un virus qui, tel un cancer positif et après une 
orte de Big Bang, remplirait fout l'espace d'une sorte de « gan- 
jrène » délicieusement sensuelle. Votre « super intelligence » qui 
salaie les choses au rayon X vous donne d'atroces œillères. Vous 
le voyez pas que la 3D est « abyssalement » nulle en termes de 
‘aleur poétique. La poésie est le bébé de la 2D et vous voulez le 
eter avec l'eau du bain de la mort, le considérant comme un 
Joidf inutile. Ça serait le pire crime de tous les temps, et vous en 
ies les complices. Je veux bien d'un monde en 3D mais à condi- 
ion qu'il soit gorgé à ras bord de poésie, à condition qu'il « groo- 
te » comme les dessins de Jack Kirby ou ceux de Cabu. Les vrais 
ébiles mentaux, c'est vous. Il n'y a plus de doute en vous, il n'y 
1plus qu'une écœurante « transparence » affreusement « dark ». 
Moi, je doute. Je me dis que le pire n'est pas sûr mais qu'il est pos- 
ible. Si la poésie de la 2D ne contamine pas merveilleusement 
a 3D, c'en est fini de la civilisation et tout le monde aura perdu, 
es alter mondialistes, les anti-mondialistes et les mondialistes eux- 
nêmes, les Terriens comme les aliens, les mortels comme les 
mmortels. Et vous aurez contribué à cette horreur. Réfléchissez à 
Jeux fois, bordel de m... ! Il ne faut pas que le bruit de fond du 
>osmos, aussi impitoyable que de la musique techno, sorte vain- 
jueur de la bataille contre l'âme humaine. J'espère que le nou- 
‘el album de Tricky, « Vulnerable », qui sortira en mai, réussira le 
nixage sonique et intensément poétique, plus que parfait, de la 
?D et de la 3D, du rap avec la techno. 


Jum. Je crois comprendre le fond de ce que tu exprimes dans 
a lettre (en espérant que j'aie réu déchiffrer ton écriture 
d'extraterrestre) : nous avons tous, je crois, ce petit pincement 
3u cœur à l'égard de la beauté rétro des beaux bitmaps d'an- 
an. Mais je me pose la question : est-ce que fu ne prendrais 
as tout ça un peu trop à cœur ? En tout cas, si ce n’est pas 
ncore fait, achète une GBA SP... c'est un bon traitement de 
substitution. 


salut et à bientôt. 
Guy-François 


Visiblement, avec le faux passage printanier qui nous a baignés de soleil ces 
derniers temps, vous avez passé plus de temps dehors qu’à nous écrire... On 
ne saurait vous en vouloir, il paraît que c’est bien dehors, aussi. Un jour, moi 
aussi je sortirai, et je verrai le soleil, les arbres, je sentirai le vent dans mes 
cheveux, etc. Mais les voix me disent encore de rester pour surveiller la 


mailbox de la rédaction (pénibles ces voix). 


PoPo POPoM 3 
Zoû SoNT PASSES 
LES PIXELS D'ANTAN ? 


LA FAUTE À PAS DE CHANCE 
From : Matthieu B. + To : redacpad@club-internef.fr 
Subject : Mésaventure avec la GBA SP 


Bonjour à tous, 

Je vous écris pour vous faire part des problèmes que j'ai rencontrés avec la nou- 
velle console portable de Nintendo, la fameuse GBA SP J'ai eu la possibilité de 
l'acheter il y a deux jours, en avant-première dans une boutique sur les Champs à 
Paris. 

Je me suis rapidement rendu compte, une fois passée l'émotion de la tenir pour la 
première fois dans mes mains, que le système d'éclairage de l'écran était défec- 
tueux. En effet, le petit néon situé sur le bas de l'écran semblait abîimé à un endroit, 
sur la taille d'un pixel, de telle sorte qu'une ligne noire verticale balafrait l'écran. 
Je suis donc retourné hier matin chez eux pour procéder à un échange standard 
de ma machine. Le vendeur auquel je me suis adressé était précisément en train 
d'échanger une GBA SP défectueuse à un autre client. C'est donc avec surprise 
qu'il a constaté que ma machine présentait elle aussi un défaut. Après avoir accepté de 
me l'échanger, le vendeur m'a apporté une autre console (de couleur noire, si besoin est 
de préciser). J'ai demandé à vérifier sur place, en magasin, l'écran de la console qu'il me 
donnait. J'ai alors constaté avec stupeur que cette machine présentait exactement le 
même défaut. Dépité, le vendeur m'a donné une autre console, qui, a priori, fonctionnait. 
Cependant, hier soir, en jouant dans le noir, je me suis aperçu que l'écran présentait des 
pixels morts, au nombre de 4, de couleur blanche, disséminés sur tout l'écran. Bien évi- 
demment, une fois qu'on les a détectés, impossible de jouer tranquillement. Ce matin, je 
suis donc retourné les voir. J'ai eu affaire à un autre vendeur, à qui j'ai dû expliquer à nou- 
veau mon histoire. J'ai montré les pixels défectueux. J'ai hésité à reprendre une console 
ou à demander à me faire rembourser. Cette histoire a en effet sérieusement entamé ma 
confiance dans cette console. Je me suis pourtant décidé à persévérer, el j'ai repris une 
console noire (alors que j'aurais pu changer de couleur). Cette fois-ci, la « SP » a l'air de 
fonctionner correctement. Le néon éclairant a toutefois encore un défaut, mais l'écran ne 
présente pas de ligne noire. Je n'allais pas faire ouvrir toutes les boîtes du magasin à la 
recherche de la console parfaite, donc je me suis résigné. Franchement, je suis très déçu. 
Dans mon esprit, en tant que possesseur de toutes les consoles Nintendo, de la NES à la 
GameCube, cette marque était synonyme de très grande qualité de finition, à tel point 
que j'ai toujours acheté des produits officiels, quitte à les payer plus cher, et parfois même 
beaucoup plus cher, que les accessoires non licenciés. Je sais bien qu'un écran TFT peut 
fréquemment présenter des défauts ; c'est notamment le cas pour les moniteurs d'ordi- 
nateurs. Mais je pensais qu'une console de jeu ne serait pas à ce point concernée par ces 
désagréments. Au passage, la vendeuse m'a dit que ces défauts étaient « normaux » pour 
des premières séries de consoles, et qu'ils avaient eu aussi beaucoup de retours à 
l'époque de la première GBA (alors que je l'avais achetée le 1* jour et que c'est encore 
celle que j'ai aujourd'hui : je n'ai jamais eu de problème avec). 

En espérant que cette mésaventure ne concernera personne d'autre que moi (quoique 
j'en doute...). 

Ton histoire témoigne d’une poisse indiscutable. Car, comme tu t’en doutes, des 
GBA SP il y en a quelques-unes à la rédaction, et personne n’a jamais eu de pro- 
blèmes semblables avec. Pire : nous en avons au moins une qui vient de la bou- 
tique des Champs-Élysées (nous avons préféré enlevé son nom) ef elle est parfaite. 


Côté e-mail 


À croire que tu es tombé sur les pre- 
mières consoles d’une ligne de 7 3 
fabrique toute neuve, encore mal MÊME MA MAMAN A UNE L6NE 
réglée, ou que sais-je ! Bien enten- NoiRE SUR SA JOUE. Kiki LE CHAT 
du, j'imagine qu'après toutes ces A QUELQUES PIXELS MORTS SUR 
galères, ton œil sera inconsciem- SA GUEULE ET ŸE ME suis AP REV 
ment prêt à détecter les moindres que AE fTAIENT MAL RÉ 
TRo-ÉLAIRES !!! 


petits défauts, alors que les nôtres 


S o 
n'y prêteront pas attention, mais j'ai 
vraiment, il semble que ton cas soit p 
exceptionnel. Bref, la faute à pas de 
chance. 


dans les news japonaises (stade de développement, attente) qui se trouvait dans le 
n°124 du mois de novembre ? 


À vrai, dire, ces infos étaient liées au Tokyo Game Show, et nous les avons don- 
nées parce qu'elles étaient fournies sur place. Dans nos numéros normaux (hors 
salons), on ne peut pas avoir ces données pour tous les jeux présentés en 
import, mais ça n'empêche pas Aruno de les écrire quand il les a. Car c'est un 
bon, le Aruno, eh oui, un bon de chez bon. 


Estil prévu qu'un remake de Final Fantasy VII, VIII et IX sorte sur PlayStation 2 un jour ? 
Le XF volet sortira--il en Europe ? 


Les remakes sont juste une grosse rumeur, pour l'instant. En réalité, Square a évo- 
qué vaguement qu’il aimerait éventuellement en faire, mais ça s’est arrêté là, 
et on n’en a pas entendu parler depuis. Quant à la sortie de FFXI en Europe, 
c'est aussi mal barré pour l'instant. Rappelons qu'il faut avoir un disque dur PS2 
Pour y jouer, et sa commercialisation n’est pas prévue à l'heure actuelle chez 
nous. Dans un cas comme dans l'autre, en tout cas, rien n'est arrêté, bien sûr 
(et la fusion Square Enix aura peut-être une nouvelle influence sur ces projets). 


J'ai remarqué que dans la rubrique Business de ce mois (NDLR : n°129 donc), le Top 5 


les choix et donc les goûts du grand public. GTA : Vice City en 1°, ok, il est excellent. 
En deuxième, The Getaway, pourquoi pas. Mais il y a FIFA 2003, alors qu'il y a Pro 
Evolution Soccer 2 en vente et il est tout bonnement sublime. Ensuite, Bond : Nighffire 


licences mais n'ont d'autres atouts que ce dernier. Est-ce que le public préfère les 
jeux qui utilisent de très grosses licences et un gameplay assez basique ? 


Pour le grand public, oui, sans doute. C’est un peu comme ceux qui achètent 
systématiquement les singles de la Star Ac ou de l'autre groupe sortant de chez 
Pop Stars : c’est de la consommation de masse. Et puis, FIFA 2003 est sur toutes 
les bécanes, contrairement à PES 2, uniquement sur PS2 (et sur GameCube, mais 
seulement au Japon). 


J'achète de femps en temps des DVD pour ma PlayStation 2. Et j'ai eu un problème 


que je croyais qu'il s'agissait d'un marteau-piqueur dehors ! Je vais voir le vendeur, 
et il me dit que le DVD marche bien. I! me demande ce que j'ai comme lecteur DVD, 
je lui dis que c'est une PlayStation 2. « C'est de la m.. » Désolé pour cette phrase, 


fonctionnent parfaitement. Alors, y at-il un problème avec la Play 2 ? 


Même si c’est un peu excessif comme réaction, dans le fond, il n'a pas tout à fait 
tort. La PlayStation 2 (ou la Xbox, d’ailleurs) n’est pas le plus idéal des lecteurs 
DVD, et sa compatibilité avec certains titres, heureusement très rares, laisse par- 
fois à désirer. Il en résulte ce genre de problèmes. Teste tout de même ton DVD 
Sur un vrai lecteur de salon, si tu en as la possibilité, par acquis de conscience. 


Salut à toute la rédac de Joypad. Pourquoi avez-vous supprimé le petit changement 


est étrange. Non pas que je mette en doute la parole des journalistes, mais plutôt 


et Harry Potter, que je considère comme des jeux moyens, qui utilisent de très grosses 


avec l'un d'eux. Quand je l'ai mis, ma console a vibré comme une folle, à tel point 


mais c'est la réaction spontanée qu'il a eue. J'ai une vingtaine d'autres DVD et ils 


EN VRAC : Hervddnn (prononcez « bidule ») cherche à vérifier si DoA 4 
est bien prévu pour cet été au Japon. Si le titre de Tecmo est effectivement 
en développement, aucune date de sortie n'est annoncée pour l'instant 
(elle le sera peut-être à l'E3) 


SCÉNARIO VERSUS GAMEPLAY 
From : Laurent - To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : Le plaisir de jouer 


L'équipe de Pad est extraordinaire, blablabla, le mag est sen- 
sationnel, etc., etc. Bref, la routine. Mais trêve de banalités, je 
veux ici vous parler du soi-disant « MGS-killer » comme vous l'ap- 
pelez, le dénommé Splinter Cell. À lire et à relire les tests de 
Splinter Cell réalisés par vous et vos confrères d'ailleurs, j'ai l'im- 
pression d'être un extraterrestre car je ne le trouve pas si fabu- 
leux que ça. Je reconnais évidemment les qualités de ce titre 
car il faudrait être de mauvaise foi pour dire qu'il n'est pas 
beau. La gestion de la lumière est hallucinante et le degré de 
détail des niveaux est proprement exceptionnel. De même, la 
vue de dos est très bien gérée et nous metindéniablement dans 
la peau de Sam Fisher lorsque l'on joue. Enfin, l'LA. des ennemis 
est plus que correcte. Mais (il y a un mais), le scénario est aussi 
profond que celui d'un FPS. On se retrouve à recevoir des ordres que 
l'on doit accomplir en se fondant dans le décor plutôt qu'en sortant le 
lance-roquettes des familles. Et là, moi je dis « halte » : dans Halo, il ya 
autant d'interactivité, les ordres nous sont transmis par notre supérieur 
et les NPC sont quasiment inertes quand on en rencontre. 

Le gros défaut de Splinter Cell est, à mon humble avis, son atmosphère. 
Bien que la réalisation soit sans faille, on évolue dans un univers super 
sombre et trop « réaliste » à mon goût pour un jeu vidéo, car lorsqu'on 
regarde les quelques cinématiques qui parsèment le soft, on a l'impres- 
sion de regarder les infos. Vous allez me dire que c'est pour être encore 
plus dans le trip. 

Ben oui! 

Merci, je m'en doutais. Néanmoins, quand je prends un pad en main 
ou une souris (c'est selon), ce n'est pas pour me prendre la tête et me 
retrouver dans des situations justement hyperréalistes. 1! me semble que 
ce qui fait l'intérêt d'un titre tient beaucoup dans l'histoire qui est 
contée. Ce qui compte au moins pour cinquante pour cent dans l'in- 
térêf global. Les autres cinquante pour cent ayant trait au gameplay. 
Dans Splinter Cell, je trouve qu'on va d'objectif en objectif sans vraiment 
se passionner car on ne se sent pas impliqué pour deux sous. Bien sûr, 
c'est marrant de traverser les niveaux à la barbe des gardes, mais où 
est l'intérêt dans tout ça ? Même si le gameplay est ultra-réussi et que 
les possibilités d'action sont vastes, je n'arrive pas à accrocher trois 
secondes à l'histoire. Pour finir, j'aimerais revenir sur le réalisme du jeu. 
À mon sens, il y a réalisme et réalisme. 

Sans oublier le « réalimse » ! 

En dehors du réalisme technique, il y a le réalisme de la situation, donc 
le scénario. Si celui de Splinter Cell table sur une plus grande « fidélité » 
au monde actuel, il ne fait pas rêver et ne contient guère de rebon- 
dissements. Dans Metal Gear, il n'y a que des rebondissements et c'est 
dans la complète incertitude de ce qui va se produire que l'on avan- 
ce dans le jeu. L'histoire de MGS est ciselée, fignolée, dans le but de 
nous tenir en haleine jusqu'au bout. Voilà ce qui donne à MGS une 
identité si forte et ce qui dessert Splinter Cell. Je dois être l'un des seuls 
à ne pas encenser Splinter Cell. 

Je ne pense pas, mais vous êtes sans doute une minorité ! 
(ND Gollum : je suis 100 % d'accord avec toi Laurent !} Il apparaît Clair, 
tout simplement, que ce que tu considères toi comme une qualité 
(l’aspect hautement scénarisé et très narratif de MGS2) s'avère 
pour de nombreux joueurs être plutôt un défaut, lorsque Splinter 
Cell entre dans l'arène. À la rédaction, le fait que Splinter soit à 90 
% du gameplay plutôt que du scénar nous a plutôt emballés, à vrai 
dire ! Mais il ne fait également aucun doute que son scénario 
s'avère terriblement classique (bien que cohérent), et que certains 
aspects que tu développes longuement (et que j'ai dû couper) lui 
manquent sans doute, à commencer par un Sam Fischer à la per- 
sonnalité et à l’histoire un peu plus étoffées. N'oublions pas non 
plus qu'il s'agit du premier épisode : difficile de rivaliser avec 
l'épaisseur du tissu scénaristique de Metal Gear ! Au final, MGS2 et 
Splinter sont des jeux très différents, qui portent l'accent sur des 
éléments qui ne le sont pas moins. Question de goût, j'imagine. 
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POUR LES QUESTIONS/PROBLÈMES POUR LES DEMANDES DE STAGE : 


D'ABONNEMENT : 


JOYPAD - SERVICE ABONNEMENT Pour le moment, nous ne prenons 


plus de stagiaires ! 


BP 50002 - 59178 Lille Cedex 9 
- e-mail; abonnementsjoypad@hfp.fr 


Julo : jhubert@hfp.fr * RaHaN : gszrifigiser@hfp.fr 


La rédaction : redacpad@clubinternet.fr + Trazom : razom@clubinternet.fr + Greg : ghellot@hfp.fr + Gollum : jchieze@hfp.fr 
Chris : cdelpierre@hfp.fr + Willow : willow@noos.fr + Elwood : flarrain@hfp.fr + Kendy : kty@hfp.fr + Karine : knitkiewicz@hfp.fr » Angel : adavila@hfp.fr 


Joypad - Courrier des lecteurs » 124, rue Danton + TSA 51004 + 92538 Levallois-Perret Cedex 
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ici la suite des aventures rédactionnelles bien 
lébiles que nous vous proposons chaque mois. 


lue du vrai, que du pur 


« Joypad style ». Vous 


tes au cœur du processus, les mecs ! L’antre 
le la folie ludo-numérique où tout est possible ! 


lilow la fouine s'excite comme un 
amné sur SOCOM. Greg lui demande 
lors, à froid, s’il préférerait passer une nuit 
vec une bombe (conventionnelle) ou 
es SWAT avec tout ce que cela implique 
e « SWATisme ». Willow répond instanta- 
ément : « Avec des SWAT ! », tandis que 
endy le super fourbe, pense « à une équi- 
e de meufs SWAT ! ». Tout le monde explo- 
> de rire et meurt sur le coup. 


wood demande à Wilow si un reportage 
1 Lyon avec un saut en parachute l'inté- 
2sse. Willow, tout excité (décidément), ne 
ache pas sa joie de fouine. Elwood se cor- 
ge juste après lui avoir mis l'eau à la 
>ouche : « Ah non, laisse tomber, désolé, 
in est au ski ce jour-là ! » Willow est super 
légoûté ! Tout le monde meurt en rigolant. 


\gnès (Nobilis) passe à la rédaction pour 
résenter des trucs, et accessoirement 
nanger des gâteaux secs. Willow ne pou- 
‘ant s'empêcher de lui montrer les pubs 
2eebok avec Terry Tate, elle s'assoit derriè- 
2 lui à même le bureau. Agnès : « Mais sur 
quoi ch'uis assise, là ?! » Elle se redresse, 
sherchant un objet probablement à l'ori- 
Jine de l'inconfort constaté. « Ah mais c'est 
noi en fait, c'est mon corps ! » Explosion de 
ire générale : fout le monde meurt, 


èernonté comme une pile, Gollum fait les 


sent pas dans la rédac en bondissant 
Dartout (ça lui arrive assez souvent). Il finit 


par papoter avec Karine, lui expliquant 
qu'il faut absolument qu'elle vienne à la 
soirée à « La Suite », où Dj Abdel officie- 
ra aux platines. Emporté dans son élan, 
Gollum se mettra à imiter Jamel dansant 
de manière survoltée (cf. le « Jamel 
Show »). Dans un fou rire, Karine, Willow, 
Greg et Angel trouveront le style assez 
ressemblant, avant de trépasser de 
honte... 


…La soirée bat désormais son plein, Après 
s'être imprégnée de l'ambiance « à l'an- 
cienne », notre petite troupe décide de 
s'activer sur le dance floor très VIR Après 
quelques déhanchements, Gollum finit par 
ressentir comme une présence. Il tourne le 
regard. Face à lui, immobile, Jamel le 
regarde avec insistance ! Un blanc, et sou- 
dain, « Numérobis » se penche et parle à 
l'oreille de Gollum : « Classe, tu les as déla- 
vées toi-même, tes fringues ? » Pris de 
court, Golium hésite à partir dans un trip 
« Barre de faire » en lui répondant : 
« Ouaye ouaye, cé vré, j'm'en sou- 
viens maintenant ! » Finalement, tout sou- 
rire, le duo co(simique enchaînera 
quelques pas de danse chaloupés, avec 
un regard genre « ouais, on s' comprend, 
ouaye ouaye ».Sacré Chen. Ça fé pliisir.… 
Gollum s'écroule sur le dance floor et 
meurt. 


Greg souffre le martyr depuis une semai- 
ne déjà. Un mal de ventre insoutenable, 
Sa copine appelle les urgences médicales, 
car sa crise devient aiguë. Médecin super 
compétent : « Mais non, vous faites une 
petite dépression, voilà tout, » Deux jours 
plus tard, Grégu était charcuté pour une 
crise d'appendicite sévère. Gonfé au gaz. 
le bide de Silver Mousquetaire a finale- 
ment supporté l'opération avec brio ! Mais 
Greg meurt dans la nuit, étouffé dans son 
vomi. 


RES 


En reportage à Londres, Gollum débarque 
au St Martins Lane Hotel lieu très « hype » 
(avec vidéos intégrées dans les ascen- 
seurs, notamment) designé par Philippe 
Stark. Grégory. attaché de presse de Sony 
CE. France, lui parle alors d'un hôtel équi- 
valent à Los Angeles. « Hey tu sais, contrai- 
rement à ici, dans l'ascenseur, il y a des 
vrais mecs qui te parlent via les écrans ! » 
Très sérieux, Gollum nous fait une « Zulo » : 
« Hein ?! Mais c'est dingue, comment ils 
font pour tenir derrière l'ascenseur, c'est 
supra-étroit ! C'est de l'esclavagisme 
moderne, quand même... » Navré par la 
super « low tech attitude » de Gollum, 
Grégory lui rétorquera : « Euh, tu connais 
les webcams, mec ? » Les écrans explo- 
sent dans l'ascenseur et ils meurent. 


Dans l'Eurostar de retour de Londres, une 
voix annonce : « Nous venons de traver- 
ser le tunnel sous la Manche, bienvenue 


en France, il est actuellement 18h05. » 
Moins de cinq minutes plus tard, Bertrand, 
de PlayGuide, regarde fixement par la 
fenêtre, puis demande avec conviction 


à Gollum : « ‘tain, j'me demande vrai- 
ment quel temps il peut bien faire en 
France en ce moment.» Ouah, bravo, ça 
j'aime ! Le train déraille, et ils meurent tous 
deux 


Ce jeudi noir, les trains et les métros sont en 
grève. C'est aussi le jour du voyage en 
Angleterre auquel est convié RaHaN pour 
aller voir The Hobbit de Vivendi. Ayant à 
plusieurs reprises échoué à se trouver un 
taxi pour se rendre à la gare, il passe un 
coup de fil à Alex (attaché de presse de 
VUG). Celui-ci décide finalement de pas- 
ser le prendre chez lui 


Alex arrive en caisse, accompagné de 
Géraldine (chef de produit). La petite 
troupe fonce vers la gare du Nord 
en priant pour qu'il n'y ait pas trop de 
trafic. 


Arrivés (presque) à temps, ils courent à 
l'enregistrement, mais on leur apprend que 
l'embarquement est clos depuis 2 


minutes. Arg ! Pas le choix : échange des 
billets pour l'Eurostar de 9h10. 


Le train de 9h10 est annulé : re-change- 
ment de billets, ils devront donc prendre 
celui de 10h20... 


Dans le train, Alex appelle Quentin (chef 
de produit Europe) pour lui raconter ses 
déboires. Celui-ci, d'un ton très détendu, 
lui lance : « Nan mais t'inquiète, le déve- 
loppeur à raté son avion, il avait oublié son 
passeport, il arrive seulement ce matin 
aussi. » Tout le monde saute du train et 
meurt. 


Kendy a acheté un super gâteau à la 
boulangerie et nargue le pauvre Gollum, 
affamé. Ce dernier, par l’odeur alléché, 
fait mine de se jeter sur Kendy pour cro- 
quer un morceau de son gros gâteau. 
Aussitôt pris d'une panique « éthiopien- 
ne », Kendy lèche à grands coups de 
langue son délicieux gâteau tout crous- 
tilant, Gollum et Traz sont écœurés ! Bien 
sûr, Kendy, fier de son action de tête brü- 
lée, s'empresse d'engloutir sa pâtisserie à 
grand renfort de bruits de bouche ger- 
bants. À la fin, tout le monde meurt quand 
même: 


Vous avez reconnu 
[a po portable 
ci-dessous ? 


# 


Qui ? 
Alors, gagnez-la 
sur le. . 
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Inclut des scènes exclusives tournées par les créateurs de la trilogie Matrix”. 
Combattez aux côtés des acteurs du film. 
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